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シャープ X 6 郎 00 パソコン教室開催中 
•を場：四をがま 

•コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース•絵画コース 

• 申込を付電話を号の 3) 3260-836 己 
•受講料:2.000円(税別） 


夢、削ります。 窠1回全日本 X 6 抓邮芸術祭 1^^^ 

クリエイティブマインドを刺激する全国規模のビッグなオリジナルソフトウェア•作品コンテストです。 

ゲーム、ミュージッ义グラフィックなどの力作をザひお寄せ下さい。詳細は店頭でポスター•チラシをごをください。 

(グ^切り迫る/) I 近畿； 10/25 ㈱I 首都圏 ：11/8 給 I 九州 ル 29 給） 

(応募•間い合わせ先)■首都剛也区〒162束京都巧宿医巿ヶを八健町8シャーブ エレクトロニクス 版売 ㈱ 首が巧統掛き） バソコ ン當榮部 003-3266-8248 
■九州地区〒816福巧巿巧夕区并巧田 2-12-1 シャーブ エレクトロニクス 郎売 ㈱ 九州統巧馈 バソコ ン営巧部 田 092-501-6 撕6、化地区は右頁をごち下さい。 














いまクロック 16 MHz の俊ネ、「エクシゲィ」のデビューで 5 年に及ぶ68000 CPU への探求は、ひとつの結論を得ようと 
しています。極めたといえば言い過ぎでしょうが、事の深淵に迫ろうと努力するもののみにみえられる深い充足を、私たち 
スタッフは、これまで X 68000 を支えていただいたユーザー、ソフトハウス、ハードベンダー諸兄!:ともに味わし、たい'じ、 
境です。徹底したこだわりと、をれを裘がけるアドバンストテクノロジー、世間のを風を揚力にしてしまう、をれなりの魅 
力と知性を背景として備えた X 68000 が、パーソナルコンピュータに新しいジャン^レをのり巧いてきた歩みは、ご存じの 
通りです。現在のマルチメデ<ア環境を開発当初から想定していた先見性。一言でいえばクリエイティブマインドとい 
うことでしょうが、をのグラフィックアビけィ、映像統合コン七プ1、、サンプリング'音源、ウィンドウ環境、をうした単に 、 t 
はいえ凄いスペックさえ超えたにろに X 68000 の付加伽値は存在します。アプリケーシヨンをまらせるだけのブラック 
ボックス化した、あるいは文房具 t してのマシン、をれはをれで異論はないのですが、本ホ的にパーソナルコンピュータ 
力 s ' もつ可能性を育。、いわば創造性という観点から物足りなさを覚えることら事実です。 X 68000 は、ある意味ではたい 
へんな異端児■力，ら知れません。しかし化間力，ら見たをの"異能"は、私たちが考えるパーソナルコンピュータとしてはま 
さじスタンダードに他なりません。いつも新鮮な感動がある、驚きがある。新しい発見がある。"センス"の違いはスぺッ 
クをも超えて使う人に訴えかける、敢えて68000 CPU に執着してきた理由らここじあります。ワークステーシヨンとしてのが 
熟、先見性、創造性の具現化、ユーザーインターフュイスの追ポ。 X 68000 の進化の過程はここに凝縮されています。 
-新しい「エクシヴィ」力たのコンセプトをどう発展させた力，、ご体感ください。 

瞬速 16MHz、 エクシヴ f 快走。 


16 MHz クロック68000搭載: OS の高速化、アートワーク 
を パワフルにサ ポートするクロック周波数 16 MHz の 
68000 CPU を搭載。クリエイテイブワークステーシヨンに 
ふさわしい システムパフ オーマンスを実現しました。 
SX-WINDOW verU 塔載: CPU のクロックアップと合 
わせ、大幅な化理速度の向上を実現。操作性を一段と 
高めたニューノ 《 ージョンです。多機能•高速の強カエ 
デ<夕を搭載。文字選択•外字作成ッールも装備して、 
スムーズな日本語入力環境をサポート。またプリンタデバ 
イスドライバを搭載し、多彩な巧字指をが可能です。も 
ちろん、こうした新しい環境がすべての X 68000 で享受 
できることは言うまでらありません。をして待望のウインドウ 
アプリケーシヨンもリリースされ 
はじめています。 

高密度メモ リ披張環巧 ソイン 
メモリは標準で 2 M バイト、本 
体内部のメイン基板上に 6 M 
バイト増設でき、 I / O スロットを 
使用せず最大 8 M バイトの高速 


メモリアクセスを実現。さらに I / O スロットへの增設を含 
め嚴大 12 M バイトまで拡張できます。数値演算プロセッ 
ナも本体内に取りかけられます。 

*2 MB 増な:メモリ（ボード型） CZ *6 B 口 A 巧ホ価な59.800円け堯別）、2 
MB 増おメモリ（チップ型） CZ *6 B 口 B 標巧価巧54.800円（税別）、か化 
满算プロセッサ（チップ型） CZ -6 BP 2 巧ホ価巧45 . 800円（お別）を使用。 
くすベて別巧） 

• 大容遗メデ^アが応、化巧標準5〔51インターフェイス標 
準装備 ♦X68000 シリーズとスレコン^《チカレ設計•廚品位 
なチタンブラックのニューデザインマンハッタンシエイプ *81 

M バイト SCSI 仕樣 HDD 搭載に Z-644C) /内蔵可能 (CZ- 
634C) * 1024X1024ドットの実画面エリアを装備した高解像 
度表示(最大表示エリア768 X 512ドット • 65 . 536を中16を 
表示)、65，5%色同が表示 (512 X 
5にドットが)、先駆の高解像度自然 
色グラス f ツク ♦ AD PCM. ステレ 
才8オクターブ8重和音 FM 音源搭 
贼参才ートロー ド•才ートイジエクト 
の 1M バイト5インチ FDD2 基搭載 
•マウス•トラックボール標準装備 


忍68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

ェクシヴ< 



奪敌 緩が態 • こ 


I •写真は CZ -644 C-TN とな- 6 I 4 D - TN 。 


本が+キーボード+マウス • トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準伽格己18,000巧（税別） 


SUPER 本体+キーボード+マウス•トラックボール PROII 本体+キーボード+マウス 

CZ~€0C-TN (チタンブラック）巧準価格348,000円(殺•別） CZ-653C-BK (ブラック） 一GY (グレー）巧;準価格285,000円(税が） 

81MB HD タイプ CZ-623C-TN (チタンブラック）巧準化が498,000円(税別） 40MB HD タイプ C2：-663C-BK (ブラック） 一GY (グレー）巧雌化な395,000円(税別） 


• 15型カラー巧スプレイテレピ（ドットピッチ0.39 mm ) 
• 14型カラーデ f スブレイテレビ（ドットピッチ 0.31 mm ) 
•1 5型カラーデ f スブレイテレビ（ドットピッチ 0.31 mm ) 
• 14型カラーデ f スプレイ（ドットピッチ0.31 mm ) 

• 14型カラーデ f スプレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) 

• 21 型カラーデ 1 •スブレイ（ドットピッチ0.52 mm ) 


CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー） 巧ホ価裕リ5.000円（スビーカ ー2 個/チルトスタンド同烟•悦別）* 

な- 607 D - TN (チタンブラ’ク） 一 BK (ブラック）棟ホ価巧99.孤0円（チルロタンド同栖 • お別 ) WBV 
CZ -614 D - TN (チタンブラバ） .- BK (ブラック）棟巧価格口5.000円（スヒ•一力一2個/チル I 'スタンド同袖•稅 SiDA/EW 
CZ -604 D - 日 K (ブラック） • - G バグ L ) 巧巧価格94.800円（スピーカー2個/チル I ' スタンド同袖-ネ兑別） 

CZ -606 D - TN (チタンプ亏ソク） - BK (ブラック） 一 GY (ルー）棟巧価巧79.800円（チルトスタンド同個•が別） 

CU -21 HD (ブラック） 揉巧価巧148.000円（スピーカ ー2 個同巧•税別） 

X EP のな品は在/■なかです。 


地区予選大会開催中.ツお友達を連れてザひ、ご来場くださし、。 


閒巧日 

枕化化 ' 

会 巧 

応募•問い合わせ先 

10月20日旧) 

中部地区 

シプち古屋ビル 7 F ホール 

名古屋巿中川区山王 3-5-5 0 052-323-51 11 

シャーブエレク1'ロニクス販巧 ㈱ 

中部が焊惟)バソコン巧当な 052-323-51 り ㈱ 

11巧3日旧) 

北陸地区 

欺る公館 

金が巧西を 1-12-22 00762 -23-5911 

シャープエレクトロニクス版巧 ㈱ 

化陸統巧(営)パソコン巧当 00762-49-1181( fi 3 

11巧10日伯) 

近畿地区 

シャープ本社: 4 F 第一巧会ま 

大阪巧巧巧野区長化町 22-22 行 06-621-1221 

シャーブエレクトロニクスが売 ㈱ 

あお热括(営)バソコン担当 006-63 卜11のが） 


•わ巧い合わせは… 

がゎ—万〇觀式さ《 

巧子機器#お本部システム機器営巧部 
干545大阪巿阿倍巧区長池町22ホの号凸 (06)621- じの（大巧巧） 
電子な器事樂本部液晶映をシステム事ち部第2商品を画部 
〒162まま都巧宿区巿る八巧巧8番地な (03)3260-1161( 大代巧) 
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パワーモンが一 


丹巧彥 

80 

スターウォーズ 


西川善司 

84 

ドラ ッ ケン 


巧をま 

89 

雑踏の中の立体空間 



アーケードグームにおける 3 D 体験 

ザ疵えめさ b 

93 

MAGIC で広がる3□世界 

立体空間の料理法 
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•カラー* Bfr 

28 

CG レポー h 

第 3 回サイクロン CG 大会 
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SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア/ TO 戶 10 




GAME REVIEW 
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八重垣那巧 

38 

アクアレス 
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40 

フューチヤー■ウォーズ 


古村が 

41 
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遥かなるオーガスタ 
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THE SENTINEL 
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Small-C 活用講座（応用編） 


石上ま也 

126 

MORTAL 


柴田巧 


<スタッフ> 

•ai 集せ/お 田お •則其み/化 木 章 夫 •な 集/岡嘛お子ミを井研二、山田稱二鲁協力/ち田を化 
中な 章 林一街巧をま華巧 真人 毛内巧巧吉田 K 司 が 山お昭古村聪村田が幸丹巧 
彦=がが彦長がミ ま博 ち A 翊 を子俊一浦川 w 之石上连化♦カメラ/杉山が 美 ♦イラスト/ 
永沢しげる山田请义寺甩響子•アートディレクター/ A が ㈱ 巧 ♦レイアウト/元木昌子 AD GREEN 
•巧正/グループごじら 


力ードゲームギャップ 
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F-Card GT 

を子イを一 

♦祝みをの 

154 

X - OVE 円 NIGHT 第17お 

ムダむだ無駄 

な 原秀邑 

155 

第的回知能が棚細!——お巧目な れ算 がたち—— 

電子の海に沈むアンデイ-ウォーホル 

有田隆也 

巧日 

猫とコンピュータ第日4回 

夏の曰のメンテナンス 

巧 沢恭子 

• MB / 謝鹏/プログラム 

30 

響 テ in CG わ〜るど陳6回] 

色の八ーモニー 

寺巧 巧 子 

46 

大人のための X 郎日邮[第14回] 

Multiword の救1せ主となれるか 

获逢圭 

加 

八ードウェアエ作入門 <17> 

八イテクタンク製作（応用編） 

= 沢和彦 

的 

C 口 mputer Music 入門に） 

和音の種類と構造徹底マスター 

滿ホ史 

己7 

乂閒〇邮 CA 円 DDRV 用力ードグーム 

ギャ、ップ 

大久保明弘 

即 

D 己 GA ’ CG アニ乂ーシヨン 講座く 扣> 

戦えロボッ h 君2 (感動の完結編） 

かまたゆたか 

郎 

OhIX LIVE In ’91 

オーダインよりエンデインク包コンテイニュー（ X 郎邮日） 
オーダインより ROUND X ( X 關邮日） 

お木美伸 

進なホ 到 

那 

ANOTHER CG WORLD 

寺ち 響 子 

9白 

(で)のシヨートフロば一ていその巧 

人生設計の輸 

古村聪 

1日3 

XB 邮邮マシン 語フ ログラミング Chapter . ICh 

円描画ルーチンの作成 

村田敏き 

109 

よラこそここへ CSfS [第13回] 

構造体って何だろラ 

中森 章 

143 

マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 第巧回 

怒りのデバッグ 

柴田 巧 

148 

吾*は X 即邮〇である[第フ回] 

無敵の簡易描画法 

を大介 


巧統者プレゼント……153 
ペンギン情報コーナー……160 

FILES OhIX ……162 

OhIX 巧 問箱……164 

STUDIO X ……166 

li 集 室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナ ー /SHIFT BREAK / microOdyssey - 

…170 


1 的 1 NOV. 

11 

UNIX は AT&T BELL し ABORATORIES の OS るです。 
Mach は力ーネギーメロン大ザの OS 名です。 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86.CP/M-68K.CP/M- 
8000. DR-D0SU デジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-0S/2. XENIX. MACRO80, MS C, MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS は 尸 スキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は M 忙 ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザ理事を 

TURBO PASCAL TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

し SI C はし SI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

のな保でずその他，プログラムを . CPU は一がじみ 
メーカーのおが旧 iW です。本文中では " TM", "R " マー 
クは明おしていません。 

本をじ巧おされたブロブラムの S かブロダラム 
巧巧をじが巧されています。まか « 上，阳 S と巧化さ 
れたらの！ ■ 义か，油人で巧用するほかの*巧なおはな 
じられています。 


■広告目次 

アィビット電子 . 180 

アクセス . 184 

R&R メディア . 181 

0A システムプラザ . 178 

才ーエーブレイン . 182 

才ー エー ランド . 24 

金子製作所 . じ 

計測技研 . 177 

コナミ .16-17 

J & P . 表 3 

シャープ . 表2•表 4.I.4-8 

九卡九電お . 19 

デンキヤ . 179 

日コン連企画 . 183 

野邊ゲームデザイナーズアカデミー…176 

パソコンプラザ ォクト . 22.23 

P & A . 20-21 

ビクターま楽産業 . 11.13 

ヒューマンクリエイティブスクール…10 

ブラザーエ榮 .14-15 

満開製作所 . 175 

ライトスタッフ . 9 

ワールド インアオヤマ . 18 

























































SHARP システム八フォーマンスを実註ずる多彩なペリフェラル。 




アー ■トツール 


プリンタ 


フアイ J レ 


カラーディスプレイテレビ 


カラーディスプレイ 

画像入力 


热お写カラーブ J ンタ 


カラードットプリンタ 


光猫巧ディスク 



14 型カラーディスプレイテレビ 

CZ-607D-BK--TN 
巧ホ価格 99,800 円 ( 税別） 
( チルトスタンド同捆） 



14 型カラーデイスブレイ 
CZ-606D-TN-BK--GY 
樣ホ価格 79,800 円（税別） 
( チルにタンド同巧） 



巧型カラ—ディスプレイテレビ 

★CZ-605D-BK--GY 
债ホ価な115,000円（税別） 
(スピ-力 -2 お•チルトスタン桐撒 





14 型 カラー デ < ス プレイ 

CZ-604D-BK--GY 

巧ホ価な94,800円（税別） 

(スピ-力 -2 個•チルトスタンド同巧) 



15 をカフー"スフレかレヒ 巧準価巧 148.000 円（税別） 

CZ-614D-BK*-TN ( スピーカ ー 2 イ旧同捆） 

巧巧価格135,000円（税別） 

(スピ-力 -2 個•チルトスタント•剛 1) 

チューナー 


CRT フイ J レター 



巧性能 CRT7 ィルター 

BF-68PRO 

得ホ価格 19,800 円（稅別） 
(14/15 型用） 



RGB システムチューナー 

CZ-6TU-BK.-GY 

巧掌価巧 33,100 円 ( 税別） 

(リモコンれ） 



カラー イメージスキヤナ*， 

JX-220X 

巧を価お168,000円(悦別） 
《円ぉ320/バラレルインター 
フェイス巧’ホを麻 



スキャナ用バラいレポード 

CZ-6BN1 

なお価な 291800 円 ( 税別） 


峽傑入力 



カラーイメージユニット *2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

巧ホ価巧 69,800 円（税別） 


峽イま出力 




おお ミカラー漢字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

♦累ホ 価佑961800円（税別） 


カラービデオプリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

W 单価格 198,000 円（税別） 
( 借号ケーブル同捆） 


カラーイメージジェット 



カラー イ メージジェット *4 

IO-735X-B 

樣ホ価な 248,000 円（税別） 
( 借号ケーブル別売） 

ホグレータイプの IO-735X も 
あります。 


■IB 

24 ビン 

カラー巧字プリンタ ( 孤 ㈱ 

CZ-8PG1 

襟単価巧 130,000 円（税别） 
( 信号ケーブル同お） 

iaimiL 

24 ピン 

カラー漢字プリンタ (13 腑） 

CZ-8PG2 

巧ホ価な 160,000 円 ( お另リ） 
( 信号ケーブル同楠） 


ドットプリンタ 



24 ピン ;1 字プリンタ (136 ㈱ 
CZ-8PK10 
巧单価な 97,800 円 ( 税別） 
( 信号ケーブル同お） 


ビデオポ_ド *3 

CZ-6BV1 

巧牟価な 21,000 円 ( が別） 



光逆ち I ディスクユニット *5 
(594MB) 

CZ-6M01 

樣ホ価巧 450,000 円（お則） 
(SCSI ヶーブル同堀） 

ホ光逆巧ディスクカートリッジ 
は別巧です。別巧の JY-701 
MPA 巧ホ価な如 .000 円 
( 棋別）をごが用くピさい。 


ハードディスク 



増設用ハードディスク 
ドライブ (40MB) 
(CZ-602C/603C/652C/ 
653C 巧巧用） 

★CZ-64H> 

保ホ価巧に0,000円(悦別） 
(巧付費別） 

み 

増設用ハードディスク 
ドライブほ 1MB) 

(CZ 饼 4G/634C 内訓 

CZ-68H'* 

巧ホ価巧160,000円(お別） 
(おイオ*别) 

* お付に閲してはシヤーブ 
わ客がご巧が巧口にて 
ご巧なくピさい。 



ハ-ドデイスクユこット (20 MB ) 

★ CZ-620H 

巧巧価巧178,000円（お別） 
* CZ - 604 C /623 C /634 C /644 C 

ではが用できません。 


»1ごな用に巧しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NS し JX ぷ 0X じ巧巧の RS-232C ケーブルて•巧巧するか，より高巧の^、•ラレルデータなをを巧うみ含、別巧のスキャナ用バラレルポード CZ-6BN 1 揮ホ価な29,800円(が別)で巧巧してください •*? テレビ 
チユーナーを巧ホしていないディスプレイをご巧用の!•をは、 RGB システムチューナ ーCZ-6TU (別巧）が化*です。* 3ピデオ出力は巧. 75kHz テレビ«ホ巧ちです。また，化巧 I/O スロットは2スロット巧用します。*4別巧の信そケーブル IO-73CX 
価裕5,5叫円（棋別）て.巧巧して<ださい。 *5 C2-600C, 60 1C. 602C、603G、611C. 6口0、6口 C、652C、653C、662G、663C じごな用のをは、別巧の SCSI ポードに Z-6BS1) が化'巧です。また、 X68000 用 0S Human 68k v が 
2. 01■义上じてご巧用ください。说巧巧ディスクカートリツジは別巧の JY-701MPA 巧辛®巧扣,000円（悦則）をご巧用ください，） *6 ご巧用に巧しては、ホらかじめ別巧の IMBifKRAM ポード CZ-6BE1 權ホ価な35.000円（悦則 • 


がゎ-:7〇祝巧され • わ巧い合わせは...シャープ㈱巧子做お巧業木部システ厶攪お営ち部〒5化大巧巿阿倍野区長;也町22を22号行 (06)62 卜1221(大れミ 
























お望みのパワーシステムへ。 

PRon ) 


シャープペリフエラルフアミリー 

XIBBOOO 


ネットワー•ク 


その他 


拖張メモリ 


インターフェイク 




MIDI 


モデム 


\0 


2 MBii 設 RAM ボード 
( GZ "634 C /644 G 専用） 

CZ-6BE2A 

ホホ価格591800円（税別） 
嵌 2 MB 增設 RAM ( CZ *6 BE 
2 B ) 巧用ソケットを2個用 
意しています。 




SCSI ボード *7 

CZ-6BS1 

巧ホ価格29,800円け堯別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユ-ティリティ)同撇 


MIDI ボード 

★ CZ-6BM1 

巧単価巧26,800円（税別） 



モデムユニット *8 

CZ-8TM2 

巧ホ価格49,800円(税別） 
( RS -232 G ケ—ブル同働 


■1 ^ 編 

增設麵 


FAX 


RS ~232 C ケーブル 


2 MB 増設 RAM 

( CZ が化/ 644 C 専用） 

CZ-6BE2B 

巧ホ価格54,800円（税別） 

» 本增設 RAM ( CZ -6 BE 2 
B ) は、 2 M 日增描: RAM ポ 
-ドが'必要です。 GZ -6 BE 
2 A 上の専用ソケット巧個 
用あ)じ装萧くた‘さい。 

余取がじ曲してはシヤーブ 
も’がご巧紋あ口にて 
ご相談ください。 

1 MB 場設 RAM ボード 

( GZ *6 邮 C 巧用） 

★ CZ-6BE1 

请单価な35,000円（悦別） 


ユニバーサル I/O ボード 

★ CZ-6BU1 

巧準価格39夕00円（税別） 



I 


諭 


FAX ボード 

CZ-6BC1 

巧お価格79,800円(税別） 


数値演真プロセッサ 



RS -232 C ケーブル 
(平行接統型） 

CZ-8LM1 

樣ホ価巧7.200円(税別） 


GP - 旧ポード 

★ CZ-6BG1 

巧お価格59,800円(税別） 





数イち演巧プロセッサボード 

CZ-6BP1 

巧準価巧79,800円(税別） 



巧設用 RS -232 C ボード 

(2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

巧牟価な49,800円(税別） 



1 M 日增設 RAM ボード 
( CZ -601 C /611 0/6520/ 
653 C /662 C /663 C 用） 

CZ-6BE1B 

巧单価格28,000円け兑別） 


P 


2 MB 増設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE2 

巧ホ価柏79,800円（税別） 




数値ミ寅寡プ□セッサ 
( CZ -63 化/ 644 G # 用） 

CZ-6BP2 

操单価お45,800円(お別） 

糸取せじ閒してはシャープ 
わぎ巧ご相談,窗口にて 
ご相談くピさい。 

巧特別ケース入りです。 

な 


RS -232 G ケーブル 

(クロス お統型） 

CZ-8LM2 

巧が価格71200円(税別） 


LA^f;~K 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

樣お価格268,000円(税別） 
(イーサネット用） 


インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

なお価な23,800円(税別） 

マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

巧お価佑9,800円（税別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

ネ累お価格13,800円け堯別） 




マウス 

CZ-8NM2A 

巧ホ価な61800円(税別） 




ジョイカード 

CZ-8NJ1 

巧ホ価格1,700円（税別） 


化張スロット 



掠期/0ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

61 1 C /6 に0/6130/旋泌/扮化/ 644 G 用） 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

なお価格88,000円（税別） 


スピーカー 



アンプ巧庞 

スビーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

巧ホ価な36,600円(悅別） 


システムラック 



システ厶ラック 

{ CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C / 

61 lC /612 C /613 C /623 C /634 C /644 Cffl ) 

CZ-6SD1 

なお価な44,800円(悦別） 



CZ-6BL2 

MHH 

巧单 価な298,000円（税別） 


( イーサネット / 子 一1 くネット両用） 

4 MB 增設 RAM ボード * 6 

浅 g 巧ユニット•ソフトウェア 

CZ-6BE4 

けットワークドライバ VeM.O ) 同お 


なホ化巧138,000円(悦別） 


■木広吿じ巧化にわります化巧ボード類のうち、 cz- 634 c/ 644 c の 16 MHz モードでれかしないもの力し部あります。★印の商品は在庫僅少です。 
■製品なをのため仕试の一がを予告なくを更することがあります。またこのに吿のを M は印則のため巧かとはキか巧なる巧をらありますのて•あらかじめご了ホ <ピさし、。 
CZ"600C 用）、 CZABEIB 襟♦価冷28.000円（稅刖 .GZ^eOlG'CZ ぶ10、6520、6530、6620、6630用）が11拉：してください。*7 CZ*600C、 班1〇、602〇、抓3〇、611〇、6に〇、613〇じお着の場合、1/〇スロッにじを着ください。 CZ*652C、653C.662C、 
66301ぶ盾の4をは I/O スロット4じを着ください。また、 CZ-6BGK 6BU し 6BLK 6BL2、6BN1 などのポードは、巧巧コネクタとの曲がで本ポードとの併用はでさませんのでごま*ください。なわ、本ボードはX班000用 0SHuman 68K ver.2.0 な上に 
てこ•巧用<ださい。 *8 モデムユニット GZ"8TM2 じ巧巧のソフトはXI/Xけーポシリーズ用です。 


S 子推器#篆本部;巧晶映なシステム事業部第2商品企画部〒162まを都新宿区巿を八補巧8番地なの 3)3260-1161 (大代表） 




































SHARP 


多彩なグラスック機能搭載 

多機能ワープロ 


マルチワープ ai 


P 巧 O.60K 





Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 


WYSIWYG を採用したウインドウモーに 
エデ^夕感覚で人力できるテキストモード。 
さらにクリエイテイブマインドを刺激ずる多 
彩な グラフィック 機能を搭載。 X 68000 の 
パフォーマンスをフルに活かした、ヒューマ 
ンなワープロの誕生です 


〇最大10文書までの複数文書を同一画面で編集できるウ 
ィンドウモード装備。义馨間でのカット色ペーストも可能 
〇スピーディな文宇入力をサポートするテキストモード 
020種類のペン先を使って自曲にグラフィックを作成できる 
グラフィックェディタを装備。タイルパターンは52穂類、オリ 
ジナルパターンも作成可能 

〇影付文字、袋文字、斜体文字など多彩な义字穗、义字間 
隔もドット単位に指を可能 

〇ビジネス文書に威力を発揮する豊富な改行 • 評線機能 
〇用途に合わせて選べる幅広いプリンタサポート。多彩な用 
紙設定、巧刷設定で思い通りのアウトプットが可能 
〇イメージ スキャナ 入力は、 パラレル インターフェイスにがお。 

ノ、ンデイスキャナ入力もサポート。 

《メインメモリ 2 M 目必要です。 


「Multi word 」 CZ -225 BS の発売を記念し、朔間中にご贈入の方にステキ 
な赏品が当ります。この機会にぜひご麟入くだか 
♦期間：平成3年 8.1 〜12.31迄(消印有効） 

•列•み： 「Multiword」 ご臓入ユーザーでを緑力 __ __ 

中から、敝進な抽選によりみ定いたします 
• 発表：パソコン專門誌 X68000 ソフト広告誌上で発表します〇 

• 赏品：1等/ X68000 フロッピーアタッシュケース . 5名 

2 等/ X68000 シースルークロック . 10 名 

3等/ X68000 キーホルダーパクタイピン . 15名 

4等/ X68000 マイウェイバッグ . 20お 

5等/ X68000 特製テレフォンカード/ステツカー . 30名 


「Multiword」 発売記念キャンペーン実施中// 


















綱。 



MONTHLY 


♦シューテ イング ゲーム 

中華大仙 


• コミカルアクションゲーム ♦ バイクレーシンググーム 

ポナンザブラザーズ ダッシュ巧が 


NCK 

UP 


CZ -268 AS 巧お価格7.900円（锐別） 



© TAIT 0 C 0 RP . 19班 


CZ -270 AS 巧準価格9,000円（税別） 



©SEGA 1990 REPROGRAMMED BY SHARP/SPS 
* メインメモリ 2 MB 必’巧です。 


CZ -269 AS 標準価格8.800円(税別） 


© TOAP し AN Co . Ltd . 1988 



> 高動-ド型ル-シヨナルデ-夕べ-ス 

Ever 2.0= 


PTO -60 K 


CARDI 


• 各種 X ディタを装備したレイアウタ-ソフト 

Press Conductor BSa 


• Zeit 日本語ベクトルフォントをサポ-卜 


N に W 

IMiaShopI 


PRO -60 K 


• SX - WINDOW 巧応ペイントツール 

EasYDaintX 


SX-68K 


CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 



操作性の向上、高速化を図った 

新マルチウインドウシステムを 


搭載したニューバージョンです0 
一覧表画面入力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にもが応します。 

* メインメモリ 2 MB 化要です。 

*CARD PR か 68 K ( CZ -226 BS ) をわ持ちの方には 
ち值パージョンアップを巧います。 


CZ -266 BS 10月発巧予定 



Zeit 社の「醬体俱楽部」の 
全アウトラインフォントにが応。 

備単なマウス操作により、 

机の上で紙片を貝おり合わせる感党 
で、文章、図形、郡線などを 
デ f スプレイ上で自由に 
レイアウトできま1； 

« メインメモリ 2 MB 化，巧です。 


CZ -265 HS おお価な20,000円（税別） 



効率のよい操作環境を実現。 
カセットレーべ ノレ、 カレンダー作成 
にが応したはか、モノクロデータの 
編集などグラフィックエデ^夕を 
強化した高機能テキストエ巧夕を 
内蔵しています） 

* メインメモリ 2 MB ' 必巧です。 

* NEW Print 訊叩 PRO -68 K ( CZ -221 HS ) をわ持ちの 
方には有がパージョンアップを斤います。 


CZ -263 GW 標準価な口.800円（税別） 



マウスによる简単操作、65,536を 
中16色の多彩なカラー表現、 
SX-WINDOW 対応初の 

ペイントツールです0 
同時に權数のウィンドウ创刑いて 
編架でき、各ウィンドウ閒で 
データの やりとりも OK。 

* メインメモリ 2 M 日および SX.WINDOW ver . l .1 が化を 
です。 


/わがい下- r *、 ■がれ巧巧の X 68000 ソフトが彼な•■ソフトウュアフイールド_’20巧にわぃて、一が巧お相你こ热りがか i すの 
、れがこけ J ム/でが正させてぃただくとといこ,谢んでわ化び中し上げれ。 

• Musicstudio PRO -68 K ver 2.0( CZ -261 MS ). (お)巧ホ価お18.800円（税別)一►(正)巧巧価巧28.朗0円(税別） 

•中華大仙 ( GZ -268 AS ). (巧)夕価が8.800円（悦別)一♦(正)《ホ価巧 7. 9孤円（悦別） 

• 光巧巧ディスクユニット ^ Z *0 N /101). (晓)なお ffl 巧29 . 如：)円(悅別)一(正)《ホ化任450 .朋0円リ廷別） 

• SCSI ボードに Z *6 BS 1). (巧)麻ホ®巧化0.003円(お别)一(正)価化29.助0円（执別） 


巧 CZ .253 BS 、 CZ -265 HS のが做バージョンアップじついては、下記にわ閒い合わせください。 

•わ！巧い合わせは…シャーブ ㈱ 巧子お器巧お本部;巧晶映イまシステム巧業が第2巧品企画部〒巧2ま京都巧お区巧を八储巧8ホ i 也任 (03)3260-1 161(大代表）へ S 夕 # r — 方〇铺巧さが 


































































九州地区を応寫締每の間近/11巧 sgasitid 


SHARP 





(大阪） 


11巧10曰归) 

_ 13:00 〜 16:00 



♦を巧/シヤープ本社 4F ま一美会ま■巧を都道巧麻/お S 
•巧が•大阪•兵度•奈良•お!巧:山•応募•巧い合わせ先/〒扣6 
大阪巿浪を区あち須西 1-2-9 シヤープエレクトロニクス販巧㈱ 
近化統巧(営）バソコン巧当 006-63 卜り81 (ft) 


金 i 

••巧. n 

1 南* a り 養 

小，。 •！ 本な - 16 \ 

f 

難 * 


W も 


が悼則俯曲於•福岡） 


【作品応募巧項】：平成 3 年 7 巧改訂- 

♦作品おお：パーソナルコンピュータレーカー、機巧を巧わず）で制作した、オリジホル未発 
表のブログラム、グラフィックス、コンビュータ•ミュージック等であること。なお、応募者はシャー 
スニ対し、応巧作品を自由に利用する独占的お利を無1かこて8ネ賴するものとします。ま心応 
募が品は返が致しませんので、コピーをとってからご応#下さし、。♦が門：①ゲームが門③ミ 
ュージック部門（自作の巧/—敞曲 • ゲームミュージックのアレンジ等、 MIDI 使用も巧。）③グラ 
フィックス部門な5 STAFF PRO-68K,DOGA 等の、ンールを使用して描いたものなど画面上に 
表示されるグラフィックスなら何でも巧。）④その他部門：ユーティリティ/一発ギャグ/バフォー 
マンス/ビジネス利用/その他）*応寒は、I部門じつきI人I作。I人な数部門応巧は巧。义圓 
体制かも巧。♦応，資格：を地区大会の巧を都道巧巧在住の方。補選は全国よりを地区 
大会宋応巧の方。♦応募方法：フロッピー•ディスクでご応募下さい。（グラフィック部門は、ピ 
デオテーブでの巧巧ら巧。但し、コンビュータ用の自作ソフトであることを化明する為に、必ず 


ブログラムディスクを;あえておって下さい。）住所/巧:る/年が/ 臘巧 （学校名•华年)/ 巧 おおを 
/閒おじおした期巧/關発にイま用•利用した、ンールる/セールスポイント/おり巧い上のミ主*/ 
脱作に，必要とする特殊機がを明 g 己した用紙を添え、を化区の応募先まで郵送して下さし、。締 
め切りはその化区の地区大会閒催日の2迎問前('必着）です。 ♦審巧貝： 一ft ま巧巧者•特別 
啓巧巧をイな ♦貧•當な： OtiJ 区大を >◊ 大«(1点）トロフィー、貧が、副*:5 万円 相当のシャ 
-プ製品、を国大をへのエントリー巧◊入逃（首都困 3 点、近 化 2点、中部•九州を I 点、化地 
区なし）貪が、副貧.: 3万円相当のシャーブがお、全国大をへのエントリー 巧 0# 加貨（大貧 
•入貧 L 乂外）X68000オリジナルグッズ0協巧る社貧 <全国大を>〇第I回全日本 X68000 
芸術祭グランプリ （ I点）トロフィー、貧が、 莉貨： 「光拖 巧 ディスクユニット (CZ-6M0I) 」及び「ぺ 
ァでのおタト旅巧（が巧クーボン50万円み) J (地区大会副貪ををめ、お巧100万円巧当） ◊ 
名•部門寅（をI点、計4お) 貨状 、副貧： 30万円相当のシャーブ製お◊協巧を社: H 

がけ細は巧胡のチラシをご K 下さい. 



閒化地 

' 閒化日 

会 巧 

入逆が 

巧を都道府ホ 

応募-問い合わせ先 

締切日 

11 月 

まが巧 
(束巧） 

りち24日旧） 

シャープ文巧支社 8F エルムホール 
束巧が巧宿区ホヶを Att 町8 003-3260-1161 

大 *1, ち 
入 巧3 ま 

巧玉•山か•千巧•巧滑- 
束 巧 

〒162東巧が新宿区巿ヶを八巧巧8シャーブエレクトロニクス肋売㈱ 
首が巧がな（営）パソコンを典が 003-3266-8248 

11巧8日(か 

じ巧 

九 州 
(巧 间） 

12月14日吐） 

KC 会 巧 2F 大ホール 
巧 巧巧» ホ 区!# 多が お 3-4-2 »092-451-5971 

大赏1点 
入 曲. さ' 

巧 巧•化 «•* 咕•お本* 

大み•ち峭•お巧 A •ホ《 

〒816巧岡巿巧を区井相田 2-12-1 シャーブエレクにニクス化巧㈱ 
九州が巧(営）パソコンを業部0092 -501-6806 

11巧29日か 


ホを地医大封こ応募化けなかった方には、平成4キ2巧に補迪を予巧 = み全国大勤ま平成4キ3巧巧をじて開催予定。 

お巧社（敬称巧、煩不间）：1/0、 L0GIN、0h!X、P0PC0M、 アスキー、コンブティーク、マイコン、マイコン日 ASIC マガジン、 DEMPA マイコンソフト、 SPS、T& 巨ソフト、アイレム、ウルフテーム、エニックス、コナミ、システムサコム、 
システムソフト、ズーム、ダットジャパン、ハドソン、ホー厶データ、マイクロキャピン、マイコンソフト、リバーヒルソフト、光栄、口ーラント’、エジソン、 AVC フタバ W 機、 C 日 K、ECCS マルゼンムセン JG カプセル JC ワールドトツカ、 
JGN、MZ インめ巧、 0A アブリケーンョンプ、 0A システムシャース 0A システムプラザ、 0A ショップアクソン、 0A ナガシス 0A ラント yrNK ソフト、 T ゾーン、 Y 巨 T、 アイ•ビー•エル、アイピット巧子、アダチコンピュータお、アプライド、 
ぃわきマイコンショップ、ウェーブ.アイ、エイコーか A 巧、エイトシステム、エイトビア、才ーピッ义オガワムセン、オノデン、カインドン/ら卜、カクタ、カトー無巧巧愧、カホ無線、力'わぃソフト企画、グッドウィル、コスモス、コナン販巧、 
コマツパソコンセンター、コムイン、〕ムライン、コ厶口ード、コンバス、コンビュータパン义サイアイ無線、サトー厶セン、サンミュー:^ック、システムインま巧、システムハウスラム、シスペック、シマコーシステム、ショーエイ、シントク、 
ジャスコ、ジャルク、スイテック、すみれセイデンマツフ义セキド、そうこで歉ソフい、ウスポッ义タケぺ無巧、ダイイチデオニー;ダイイチバソコン City、 ダイエー、ダイオーにコスモランド、ダイデンアクセス店、だるまや西武，てく 
のらぃふさわだ、デジタルシステム、デンコードー、トキハ、トロン、ナカウラ、ニイデンキ、ニチイ、ニノミヤ、ノジマ、ハイランド、ハドソン、バイトイン、バッブス、パソコンショップキャル、バソコンランド2しヒロセムセン、ピレイ、ビー•ア 
ンド•エー、ビッ义フロッピア、ベストマイコン、ペスト巧器、マイコンセンターウエノ、マイコンセンターツギタ、マイコンテッ义マイ,ロンハウス、マイコンランド上田、マイバソコンショップ五を、マツヤデンキ、マルツ巧独、ミオス、ミナ 
ミ無線巧機、ムーンぺース、ムラウチ、メディアネットワーク西日本、メディア旭川、メルバ、ヤナゲン化大ホームセンター、ヤタギワ、ラオックス、ランダム、りーダーププロ、り一にナン、ロケット、ロジック、ワールドインアオヤマ、 
并上秘お堂、馬が無が、お巧な、巧人、巧合無獻閒おな#、化おでんき、化當ムセン巧機、喜を巧機巧を、化單コン化ータサービス、化ネマィコンセンター、九十九巧檐、れ測は研、光;’羊無が巧推、ミ共ジョーンン J 
&P、 •酒井«化センター、庄子デンキ.化本無がバーツ、上が巧俄 J&P、 西武バソコンプラザ、おか巧巧マイコンセンター、.石お巧が化、大学をな、大れ巧を、大洋無獻第一《>、巧一無城エタ、中をマイコン、巧化セ 
ンター、巧巧をチェーン、日本インコム•テレニック、日本インコム•ニック、日本マイコン流通センター、日本巧子システム販巧、日巧巧巧、.罵4巧化、おのマイコンセンター、まを楽器、最栄家巧、巧西巧巧機 


応募締切り迫る/り日月2日日廉必着) 


めさせ!クラン7リパソ]ンオリジナル 作 S] ンテス ト 

「'お、削りまず。山ドが氏プロテ k ース」 \ た // ち 

第1回全日本 X 68000 

個性が光る作品、ドンドン応募して下さい。 

地区大会を勝ちおいて、 

夢は全国大会グランプリ/ 


尝術祭 


X 68000 アイドル山下章氏司会、進行による 
ユーザー 参加型作品 コンテスト 

■ いけ； ご ' ヤーフ 化ぶた H ’ll い ’ がお TiX 和部 シスす ムがが巧 X 轴 5 
I m : '' いーブエレクト [] ニツ义 I 化 • も ドい t たなお卜なが ;’ 巧、' ■邵 

I わかいが .'1 ， 一:? 化 ホ A • おみ シ 1 •— フ • ん Wfl • 中 VII'' ノいース 。巧化 
■ 府 M : 出化？ い クトノ、 乂 • り ード八一 ‘— r 1 . い技 II 入 ’. 村 ム 



尝曰はを場ぺ大集合•グ 

会場に来たみんなが審査員じ。 

「山下章の裏ワザ講座/ MIDI ライフ’」 

も迫力満点/ 

X 68 000 リファレンス Book もプレゼント 0 
た〈さん友達を誘って参加して下さい。 



•わ問い含わせは…シャープ(か 巧ず《 器ザお本がシステム 機 お 営が 部〒5巧大阪巧阿倍巧区度:;也巧22巧22 ち ©の 6)621-1221 (大代 ま) S # fr — 巧) 絲 就さが 




































































































そ価 9,8 日〕円(税另 iJ ) :觸離欄 

怒星フィールドと宇宙空間を完全に別巧元として捉え、「今一つ満た 
されなし^とし\う既なのスペースものの常識を巧ち破ることじ成巧1! 

各お星に散らばる巧は、30を数え、巧部夕 V プ100が上、衾話データ 
20巧字と、従来の RPG を矮駕するデータ量。 

フィールドじあける戦闘 f — ドは、同ーマ、ゾフ上でも地賦こよって出 
現するモンスターと背寮ガ変化し\その改攀ノ巧ーンのブラフィ、シクに 
よる演出の数クは、見事としりほかない凝りよう。さらに、ぎ南における 
獻闘は、ファイティンブキが J 又一"ア h ライア"の性能を余すところなく 
再現 !I 

7つの恒星系とそれ I こは随する24の惑星上で繰りにげ5れるドラ7の 
数々じ、吾は化乂な物語の主人公となりきることガできるか。 


X68000 


11月巧日発売! 


らめき{こ 


しの日 a RIGHT STUFF 


喜巧留 


PC 卵のシリーズ (VM 、 UV 仪降 ) 

好評発売中！！ 定価9,邮0円(税別) 

• 5 ' 2HD 、 3 . 5 ' 2HD (る 5 か化） ♦巧 64 日 KB 

•サウンドボードが応 •ジョイステイツク巧応 

• 1B 色 g 用 ♦巧加日ライン CRT (アナログ R 白日端子付き） 


巧1112/わーク C □好評発売中 

CD : VICL - 如目7税込定価¥2.即日円(税巧価培¥2.が 7) 作な.佐藤天平 

発売元ビクター音楽産業株式をな 

「アルシャーク」①中① BGM から代ま巧22巧をアレンジ。「アルシャ 
ーク J ①拽自の巧界お、化大なスケールを音楽でもおじ取れるファ 
ン必巧の1巧》 



〒14 日 東京都品 ;II 区 西大并 6-1 CH 日 品り IRS ビル TEL .03-377 P -5131 
ユーヴーテレフォン: (03)3772 -加73(ライトスタッフの最新情報をお知らせしていまず) 


を国のパソコンシヨッブ.デパートでお巧め下さい。通信販売をご希望の巧合は、現を書留、郵便振替（東ま 4-3 關邮日）で、商品名、お種、メディア、及び住所、氏ち、巧話番号を 
巧紀の上、がなまでお申し込み下さい。 * 表示価格には消巧税は含まれておりませんので、価艳の3%の消巧税を添えてお申し込み下さい。 





























映像文化の歴史を扯ると、映画ちテレビち初期の時代には先輩達のいない職場 
で、若い人達が伸び伸びと思ラ存分力を出し、素晴らしい傑作を生みました。 

いま、 TV グー厶界がその時期に当たるでしよラ。そのチヤンスを生かしてプ 
□の道をと思っているキミに、ゲーム•ソフトの制作技術を教える学校がある、 
それがヒューマン-クリエイティブ.スクールでず。パソコンの経験がなくて 
も、一人一人じ適応した環境でクラス編成して、基本から学習ず るので 安/こ N でさ 
る。その上、 ] 人2台のコンピュータが使える。講師陣は第一線で活躍している 
現役。このよラにゲー厶業界でのま攫に夢を託ず人のためじ、充分お応えずる 
環境を整えて HCS は情熱的、個性的、生徒を募集していまず。 


■募集定貝 

☆コンピュータ-ゲー厶 課程に年制)…2邮名 
アセンフリ-プログラミング、 CG 及びゲー厶-フランニング、 
コンピュータ. サウンド、ゲーム.制作実習ほか。 

☆ ニ ュ-がィア•プ□デュ-ス邑 CG 課程 （1 年制）…1日日ち 
プロデューシング、アニメーシヨン} 支術、 コンピュ ータ叠礎、 
コンピュー タ •グーム 基礎、 コンピュータ•グラフィックス、 

■学校説明を 

]1月1日日归)-12月日日归) • 1月]2曰旧） 
※詳しくは、お電話でお問い合わせ下さい。 





スター々 w 画ス 

アタック•スン•ヴ•デス •スター 

な巧の巧巧力じよる超高速 3 D 処理の巧かなスヒード感 
映画で使われた音声と効果音のサンフリングでの再現による興*の臨場感 
自分のフレイを再現できるトレース機能 

X68000 版11月22曰発売卞定爲? W 

TM & © 1991 Lucas Arts Entertainment Company. ©M.N.M Software 


煮勇： M. N. M SoftziKire 




難 


mm 


X 68000 川ホ伽¥8,800 ( 悦別) 



V 7 I 牛-と、が創7 // KANEKO の次期作品の開発スタッフを募集します 
从13于三り別を•グ X 68000 版「究極タイガ-」、「達人 J 、 「較•絞•絞」をキ 
ミの手て•創って下さいこのプロジェクトに関する詳細は画 03-5261-2147 

總藤まで’ 


X 68000 ミ作シューテインク•シリ—ス 


究極タイガー 

. ’92年春発売予定: 

達人 . 

. ’92キ夏発売予定: 

ががお . 

. ’92年秋発売予定 


ブレゼントキヤンペーン実巧 


X 68000 るイ乍シユーティング•シリーズ全4作わ貫い上げの方に、4タイト 
ルが収納てきる、超巧華オリシナル•パッケーンをもれなくブレセントノ 


KAn 己く〇 が 

株式会社を子製作所 

〒177東京都練馬区お神井を 8 T 目23潭21号 
T 巳し. 03(3921)9661 











美人コ: wX ニォ Cx 
をを数お越しを 
お待ちし了おりまず。 
X 68000 ならでは 
のグラフィックによる 
美人コンパニオンが皆 
巧の出玉によって变化 
に直んだ巧し tv * 巧で 
お待ちしています 


燃脱! 


PC - 98 おか 
( PC - 9801 VM 2 千/ 

をみ*!巧:钱まを社オフイス桓巧 
«売： iVC 曰本エイフ Y ろ一巧巧され 

発売ピク9画ち巧産巧巧なさ社 


通信当れの商拓をわ近くのバソコ V ショップでわ！! が； 

販売ま《プラス396满11«453*を巧幸書《にてゎ申し马み下さぃ‘魅巧無巧）哥51束巧が巧お K 千が 


氏ん雪だ播巧を明!己のうえ、 


TIBI 生巧まで 
油 fM5 ㈱ 
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そうこ ggY 巨 S 5戶 
テンコードー D3CWW 店 IF 
バソコンシ a ッフ八ドソン 
デンコードー g 巧本巧 
テンコードー本店 
テンコード ー《西巧巧本店 
テン:)一 K— 化台本运 
デン: 3- ドー DaC 化な•□な 
皮子テンキコンピュータ中巧 a 
ろすい芭貨巧 
な子デンキ访X巧 R 巧 
い〇ろマ-一 

DaC 平 


刖)ミり•巧班 
のりけ14•の0> * 
(011)805-1590 
冊 7) 幻•巧56 
(0196)54-P772 
an 86)34 •リ SI 
(胶)巧•朔〇 
(0^^)^9\•4744 
(巧)が -5591 
(巧ぶ)巧•抑I 
(巧巧)？I•巧 H 


_)aC 平巧 

巧子テンキ山も•た曰》1本 a 

円 c 

户 1C こな0店 

よ« ヒテオ K ヒアコスモス 
tarn バソ S ピア〕スモス柏！•巧？ F 
R 巧 丸>デバー K1F 

A 導マイコンシヨッフシ1•スコ H 田« 
ず感奋 KS 戶す《宮 
巧> バソ ：) ンランド巧 K 爾& 

島 M バソコンラン巧I Mg 
文田 バソコンランド巧交巧 a 
病ミ パソコンランド21 H 王« 

けお M パソコンランドをIが WgR 
♦戸 11|ス画ち巧巧运 2F 
: K ばミドソ爾 J1 館 
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化戸 イ h— 3—カドー化口 a 

モ《 ラマックス千»巧 (PEAI 巨 4F) 
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waw 丸麵 MM 巨 CCS 4F 
ミすミ«巧 ■ 

ヴ K ームむン【メティ7它ンタ ー） 

ヴ S— ムむン(ラジ； rtl) 5F 
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CVAW^IP 2F 

コムホ巧 
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パソコンシぉヴコムロード 
ち < な正文趣■巧ターミすル« 
力 K-WI •■•■が一 
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(0764)41-9075 
(的乃》巧•巧な 
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fi« バソコンシヨプフコムロード《擊巧（巧巧)巧•脚 

大巧 スイテック大巧1»ホグン巧 A 麵6 F (0564)61-3491 

: t Kaw 化 MtfOA 夕巧 <05巧)巧 -OH) 

巧曰巧 Kaw か龍11々デンクール K 四日巧 (0593)54*3386 
巧た 巧ろムむン E し FA3F (0596》巧‘‘‘‘ 

だ巧 Kawa 旧 ax 巧目 F 

太 if fi 巧邑 wen 西スホ 

曰车 •• JS 戶テクノランド 
JSP メディ7ラント 
ニノミでエレランド 


.. J 6)2 E-lin i 
(0590)86-0111 
(日7巧)巧" 


n 巧 


ニノックスコア B 本穗巧 
ニノミクパソコンラント两三 


ぶ巧 


J 这 P コスモランド 
«田 ニノックス W 巧がピル店 

上 K ■養 IK 急 S 畐巧巧 
■A 上新反戸島01巧 

八《 巧が呂》6§«西/ VIC 巧 

巧« JSP 巧》巧 R 巧 

拍 IT 山 J 这戸拍 V 山店 
— ■« が=奋本巧 C •ソク K 

一-- 1H 贿バレック: 


【度:,巧4•巧11 
(皮、巧4•ほ U 
(061巧•巧巧 
m W7 •巧巧 
(061 643-3217 
(06) 634-311) 
做）341•孤I 
(06) 374-3311 


.タイエー =S«H 館, 


«島 上Vi■«J这戶fiB^ 

««コンビユータソフトコンバックス 

g 山 QUJV 1 VRE 2 I 

mm 翁《ス — 


(0 巧)が -0 り1 
(073)341-5769 
(0734) 巧 -144! 
(073)391-0171 
(073)391-7911 
(079)811-8111 


ァソラン^^ 

I•バーツ 

イチバソ3ン CITY 

'heck MOV 


の巧》巧 -I 巧 
(0 巧)94•巧44 
(放2》巧 -8881 
(0664) 巧•棚 


oun 曰 Check 
通そこ5 7 F 
ン年のタクチ 


化た^«ベス h マイコンホ翁バソこ 
«8 ベス K マイコン118巧 

H ■エレテ靖ホ 

，• 

R 本 


(0S)?48-4343 
(0676)6 いが71 
(Q6B6) 巧-ぶ巧 
(08B6) 巧侧1 
(0899)31-6711 


ペスト饰巧 
巧 W 本巧庭 

ペストマイコン R 本パソコン ■ 
直巧 ■ ヘス Kg ■狼巧■バソコン麵 
一—パソコン ■ 


ii ; ac/#oi flai 

固細 .4411 
(0958)28-1333 
(096 口巧-54り 


ベス K ■がホ 


SUMTSH 运" 
ベス hgBBii 巧 B 


(096)33?-41扣 
(巧巧)?3•满1 
(巧巧)巧 ’dase 
(獻)巧•"り 
誦假•巧巧 


♦の お巧は9巧の巧規19：面巧です。 


1 日月のが規巧!■店 


名る ■ マル G ンム C ン各アタ••ら 
—■ —…々••巧 

g バソ： 


爾 タイイチ g パソコン CKy 
に ■ タイイチ£曰巧パソコン City 

け因 すみ P バソコンアイラント# W 巧 E 巧 

定1リ バソコンラントの巧1リ巧 

乂 S ラブックス文奋巧 

U 々う柏巧 


(巧)巧3’6恨 
{巧64议 -27?? 
(CBe3}aS*65ll 
(が9饼づ川 
(が)巧 


S 谷 


) 紙•放19 
< 脚 4)43-1 捉 I 
(0^8)644*3551 


巫 ■ テンコードー瓜■が& 

nt クスックスク ー3 — 

h 巧 7イ3ンシ3ッ- 

それ巧，——- 


ソ AV —3— 

ンシ a ッフ CSKIF 
Vフ 5R ちソフト ■ 

マ厶它ンや汪しな«巧1 


(日)33巧-7巧3 
の孤巧-り？I 
(0439)M-07?I 
((0)334?- 1901 

•一‘•ぶ .404, 


ブイイチ田山八ソ3ン CITY 
ス H* へスト SH 又 K 寒 OAS 
••本 J 色戶> 冬® 


の巧)巧5-巧〇〇 
{の巧)巧.； W 
(放)が30り 
(巧 C、 巧•がり 
脚)る9巧00 




デ—夕べ — ス初の■"プラットホーム機能 J 付き/ 


■プラッ h ホーム儀能 

カードの項目の中にプログラムちやファイル名を記入でさ 
るよラ(こし、 ファイルの内容を* 示したり、 ブロクラムを 
起動 させたりずる事がでさまず。さらに F - Card は、その 
両方の機能を組み合わせた使い方ち巧能でず。 

例えばワープロ文書などの場合、カードデータじ、起動ず 
るワープロソフト名と、文書ファイル名、コメント等を記 
入しておけば、使用ずるワープロソフ h が違ラ文書ファイ 
ルでち、 F - Card で一括管理が可能でず。さらにファイル 
巧の指定文字例の検索ち可能で、文書探しの手間ち大幅に 
省け、パソコン通信のファイル管理や、プ□グラムソース 
の管理にち最適でず。また、画像ファイル等でち、画像フ 
ァイルのファイル名とコメン h を1力ードに記入しておけ 
ば画像データベースとしてち使えまず。 


F - Card ファイル 


文書ファイル/ブログラムファイル 
画像ファイル/グラフファイル等 


F-Card 




ur 


11 


1' 


• 他.プログラムファイル 


プログラム 
ソースフアイ J レ 


パソコン通信データ 


ワープロ文含ファイル 


グラフフアイ J レ 



画像ファイル 


TXT ファイル 


◄ジリー型乂ニュー 

メニューを表示しただけで、 
F - Card の持つ機能がずベて 
表のされまず。 

ソフ h をはじめて使ラ人や、 
たまにしか使わない人でち、 
迷わず必要な機能が引を出せ 
まず。 


線を 




■数値データ読み上げ機能 

数字項目では、読み上げを指定ずると、入力した数字を音 
声で読み上げてくれまず。入カデータの確認には大変便利 
な機能でず。 

■グラフ機能 

俸グラフ、積み上げ棒グラフ、折れ線グラフ、円グラフ、レー 
ダ— チヤ— 卜等のグラフを簡単に作成でさます。ちちろん 
グラフのプリンタへの出力や、データファイルとして保存 
もでさるので、プラッ h ホーム機能で1がのカードに文字 
データとグラフデータが巧巧ずるグラフデータベースとし 
てち使用でさまず。 

■動作環境/制限事項 

最大力ード数 2日億枚 巧応プリンタ 

最大項目数 2日0項目 PC - PR / NM シリ-; a 同等品） 

1項目最大 76文字 ES 巳/戶巧応プリンタ 

プロテク h 無し 


:; ヴ) いがん、 


■その他、強力な機能 

入力： T カード、一覧表、自由害式の3入力画面に巧応 
項目間計算機能-漢字変換自動切替-データ入力後 
の書式変更可能-データコピー機能-文字列置換機 
能-ファイル内容表示機能-カード内/間集計機能 
検索：あいまい検索•項目間 AND / OR 検索•絞り込み/ 
追加検索-ファイル内検索 

ソート：加音ソート.多重ソートリ日重、昇順降順指定） 
印刷：爵線巧さ一覧表印刷-倍角-縦書さ-自由害式印刷， 
葉害印刷-宛名シール印刷-印刷のファイル出力 
変換： CSV / TXT / S 丫 LK ファイル等、他ソフ h との相 
互変換 


TAKERU 価格 ¥8,0001 


■巧応機極：戶 C - 卵用 


■胤発：クレス h 


G し UB を知っているか/ 


TAKERU ユーザーの皆様で作る 「TAKERU CLUB 」 は、皆様の参加に 
よる運営と様々なサービス•特典を提供ずることを目的としていまず。メン 
八一の証 、 「TAKERU CLUB CARD 」 が贈られ 、 NEW TAKERU で 
ご利用頂くことで様々なサービスが受けられまず。 



◄これ々く TAKERU CLUB CARD だ/ 


■サー ヒス•特巧 ( TAKE 円 U CLUB CARD を使うと） 

1 TAKE 円 U てのがけかよりが!雄になりまず。 e が細マニュアルか， 
ず < わ手元に/ 3ユーサー巧がちのが 4 TAKE 円 U クーホンシ 
ステム己メンパーの皆なからの投楠、こ,括爲，クラフイック、ケーム 
アイテア寄、曾はのを加じよる 「 C し U 白をが J か届をまず 。 BTA 
KERU ンフト化が•イヘント怕報か插きまず。 


TAKERU C し U 日への入をちまは 
TAKE 円 U の画面上で 「TAKERU 
CLU 己入を J を選択してご賣くださし、0 
入会費加日円年を巧加0円 



フラグーェ111巧巧さな 


〒化 7 を古函巿巧な区苗代巧 2番1 ち 


TAK 巨 RU 事巧巧 

(052)824-2493 


束巧巧集巧 （03)3274 -的16 
大抵巧賴巧(邮 )252-4234 


通信版売 


3巧阳巧をごホ望力方比ソフト名 •《» る•を所•氏を •> な♦ちを巧 E 

の上 TAKERU 事ち局まで現を書留でわ•申しみ下さい 

けを引巧は一*、現を«留て'申しんて'巧いた方に去巧さだて巧さます 





























































mum SIM 比 lAllON GAME . 


シナリオシ^ュレーションの世界がまたひろがる。 

X 日日□□□版、タケルより登場// 


バ三 HfcsikW 化かがむ寺一三 •で. ぐ 1 ^-, 

と汤 な錦お•巧 


Rogadoi 




TAKERU 価格 ••… •¥7,8001 


がに衛け X 68000 ■を曲閒がけ.ェ西 J ま•スタシオ 


★シュヴァルツシル h りはシュヴァルツ 
シル S がなくてち遊べまず。 



母-' SSI 回 

@を〇 

m P?i 09 


雜+3□ダンジョン+美少女 + RPG イコ-ル 

麽省マスター 

複雑怪奇な 3 D ダンジョン、現れるがは美少女、そして殺いは「二人巧ち麻雀」。勝てば経験値が 
上がるこのシステムは RPG …！？ 

新しくって、かわいくって、スリルがあって、手強い/アニメーシ ョン、 サンプリング、とーザんあり/ 

唯登詩がの描く美少女が、大ま巧する麻雀 RPGr 麻雀マスター」。ダンジョンで君を待つものは…？ 


■巧応椎ネ重； X 68000 ■企画/開発：アレックス 


4«から巧るダンジョンタワーを巧る女はアンドロイド。 r ガー 
ディアン J な力: it の巧考は•■巧雀巧考回巧 _)’••？ 


の f 




TAKE 円。価格 ¥ス日□□(お 込) 


四曲の巧田因曰西西田芭因因 


削固弧口 ■雖 

晶 輯幽坦 I 


中未*ミ 


掛:! I 削 ♦ 


ををははほ 


r ガーディアン J は A けると…1テレポートしてをげちゃう： 
21つだけまの*うことを何でもパ> 



下 AKERU 価格 .¥ 4 . 8 □日 （税込） 


■対応機巧： X 68000 ■企画/閒巧：ウィンキーソフト 


巧アウト本ル0947年、蔥报オルテウスのが段扣ジュオアスが独立をなな。化の植民;おにな 
がを始め、オルナウス虽まで陥みさせ t ユニット X とげ.ばれる謎の姑をおはジュネアスの 
人化に贴る-たお义 I リ!の迫が:でぶおする機械む•という。をしてこのユニット X こをがオルテウス 
をあうおみ郎1化巧だと知ったミリア•ランパ'-卜’||け/’は、がを擢るュニ 
ット X の研兜あパェッタをジェ本アス’がからお化すべくがに化る。 


★ 2 人同時プレイ巧化/ 

★ RPG 方ま採巧/ GOLD 、 巧な化の巧まを巧り入れ、かずぶ* 
でさるゲーム巧れ。||しいばかりゲシューティングじゃない/ 

★プレーヤーランクに巧じ、モ巧万化のエンディング。何度でもプレイ 
可化な「かけウス I J のエンディング、るはいくつ目にできるか？ 


















































スパイス大王とけがしい脚いから数年。 


ドンブソ島には平巧が戻り、ッィ:-ヒ，—とゥィ^ヒーは 


c ； SAX 化)とした毎曰を送つ了いた。 


24んなみ3日、 


遥か彼方、名を知らめ惑星から悲痛なメツたージが 


「わたしは惑星メルが女王メローろ了ず0 


わたしたちはいま、惑星イーバが手により 


巧1まブれようとし了いまず0 


どうか、わたしたち惑星で数つ了くだブい••リ 


惑星メルを邪悪な異星人イーバ <7\手から数うた W 


ッィ：：<4シ-とゥィ^^ビーは、謎が惑星メルに向け了、 


発進した0 











咬詔 論嗎 


繼が送る熱 (3 

••/‘が 


♦ゲーがゾ坂と見聞達文る 
ばかり (7 S が V 7 イツク。 


臨場感おふれんげかりがサウ:^ド。 
もちろん MIDI 巧な;。 


♦、ツイ;:ぶ一•ファミソーが豪華 

<ホ-ル々う-推夕下ろし 

イうスト小冊子 M 寸夕 


©1991 KONAMI 


91 巧 12 ち 6b 脯ホ定 

定価 ¥9， BOO (税別） 


TM 


XY 68000 巧応ソフト 


No Copy 

このマークは 
不ミちコビー 
«化マークでず 


コナ S 株す含な ま巧本な〒101ま京巧千代田区巧田巧巧邱 3-25 大巧ま店于561乂あ府壁中巧庄巧が恥 1-23-18 化说含芙巧〒〇抓化想道化が巿中巧区化1柔西 5-2-9 福巧を菜巧〒810活岡！ i 沼岡巧中巧区ス船-8-孤 














FOR THE EVOLUTION OF YOURIIFE 




巧庫も BIG スケール•価格 BIG にブライスダウンクク 


電話でのごミを文の場合 


■ネし悔店 


/礼幌巿中央区南2条西3下目リンクエギビル 3F 

巧 011 -25 卜 1777 

■ ホし 普 rt /札幌巿中央区南2条西2了目ブロックビル 6F 

■ Am JE/ Q011-251 -5315 

M 乂一 A + ri- /東京都豊島区東化袋 1-28-1 

■ お巧本店 / Q03-3989— 1171 


<営業時間> 

り：日0〜19:30 

<営業時間> 

11：00~19：30 

<営業時間> 

11:00〜18:3日 


SHARP 



XX68000 


X68000 CZ-653C-BK ■ X68000 CZ-604C-TN | X68000 CZ-634C-TN | X68000 CZ-623C-TN 


CZ -653 C - BK 【1 M 本体) . ¥285,000 CZ .604 C-TN 口 M 本ホ) . ¥348,000 CZ -634 C-TN 口 M 本体 16 MHz ] . ¥368,000 CZ -623 C-TN 口 が 80 M /、— 卜•ディスク)… ¥498,000 

CZ -606 D - BKC .31 14インチカラ- CRT )... ¥ 79,800 CZ -606 D - TNC .31 りインナカラ- CRT ]... ¥ 79,800 CZ -606 D - TNC .31 14イバカラ- CRT >.¥ 79,800 CZ -613 D - TN 〔.3 l 巧インチチニ—ナ-が). ¥138.000 


展示品 


?¥427.8004¥288,0〇〇 


Ii^¥636.0004¥365, 


X68000 CZ-634C-TN ■ X68000 CZ-634C-TN ■ X68000 CZ-634C-TN | X68000 CZ-644C-TN | X日8000 CZ-644C-TN | X68000 SX68M 


CZ *634 C . TN 【 W 木化 16 MHZ ). ¥368,000 CZ -634 C - TN 口 … ¥368,000 CZW 4 C . TN 【2 K ^ W 6 MHz ) … ¥368,000 CZ -644 C - TN (2 M ； ♦: »16 MH 280(^ oo )- • ¥518,000 CZ -644 C-TN 【獅体 16 mhz 80 MK ) O )"¥518,00 O SX 朗 M 〔 mdi ボイ) . ¥ 19,800 

CZ . 抑 60. TN 〔.31 りイ W ■カラ- CRT ].. ¥ 79,800 CZ 刷 7 D - TN 【.31 ュ-ナ - ft ) ¥ 99,800 CZ .6140- TN 【.リ IW がュ-ナ - ft ) ¥135|000 CZ - 關 7 D - TN 【.3 l りイ w ュ-ナ H オバ99,800 CZ -6140- TN (.31 15ィ>^^ュ-ナ-«)が35,000 CM -32 じ mid 苗度) . ¥ 69,800 

3 M フロッピ-ディスケット . ¥ 9,000 3 M フロッピ-ディスケット . ¥ 9,000 3 M フロッピ-デイスケット . ¥ 9,000 3 M フロッピ-デイスケット . ¥ 9,000 MA .12 AV *2( アン フ巧度 化—力-)... ¥ 28,000 

MU-1 SUPER. ¥ 39,800 



CZ -634 C-TN . 

CZ -644 C-TN . 

ス居 pDO □シリー ス 

CZ-600C 〔本体） . 

CZ- 助 10 〔本が） . 

CZ-611C 〔本が: 20MB. HDD ィ寸]’ 


¥368.000->¥262,000 
¥51 8.000 今 ¥3郎.000 


¥369.000-^ ¥150,000 
•¥31 9.000 ■♦¥168,000 
•¥399.000 -►¥188,000 


CZ-652C (本化： 1 MB 68000 PRO タイブ] • 
CZ -60 が (本体 2 MB：I . 

CZ-603C- 
CZ-613C- 
CZ-653C- 


• ¥298.000 *4 Y 160,000 
- ¥348.000 岭 ¥198.000 
-¥3班. 0004 ¥220,000 
-¥448.000# ¥278,000 

¥2班.0004 ¥162,邮〇 


CZ - 朗 5 DC 0.39 カラーディスプレ-テレビ〕" ¥115.000 ♦半 78, 曲 U 
CZ .613 D 〔0.31 カラ—ディスブレ—テレビ）.- ¥135.000 畴半 80,000 
W .606 D 〔0.3 げィスプ L —) . ¥ 79.800 *¥ 55,800 


«辺據巧 


U . 朗のの. 39 カラーディスブレーテレビ）…¥ 99.800 64,000 
CZ . 6040 〔0.31 カラーディスブレ—] . ¥ 94.800 *¥ 59.800 


SHD 40( X 68030 40 MHDDK 巧品おまな).- 
TX -80( X 68000 撕 MHDDK 巧お眼を品）" 


• ¥ 99.800 岭¥ 63,000 

. ¥108.000 今¥ 88,000 


サポート- 


83—のときも完まパックアツス 


万一のネ刀期不良があった場合でら当社では 
万全の体製でお客様をフォロー致します。通常の 
ネ刀期不良ワクを大きく拡げ、最長1ヶ月間まで新 
品との交換を致してわります。 

また一週間 1 U 内の不良の場合は、こちらから 
わ荷物をひきとりじ伺し、ます。 

※ソフト及び中古商品に関しましては1力月サー 
ビスの対象外とさせて頂きます。 


0 — ンとお得な下巧りシステム 0 

巧 うゆうおまそムいは日ヶ月先から。 

固生のほ方、キャンパスルジツ 
卜綠ずまずワイドに。 

0巧ムいはナント/圈まで。 
g 巧—番のス-パ-クレジットで 0 


的- 3987-7795 


H 良行振込みの場合 


すでじごを文いただいているお届け時 
間（時期）やメンテナンス、その他のも'問 
い合せは上記へお電話下さい。 


[ファクシミリでご利用の場合] 

的-39的-的21 


に，、ミを文方ま （黒色の ボー ルペン、 
またはサインペンでご記入下さい〇) 


①電話番号.住所.氏る又はお客様番 
号、お支払い方法をご記入下さい。 


A©YAMA 


FOR THE EVOLUTION OF YOURIIFE 


X 日 BOOO 万全のサポート- 

AOYAMA じて贈入の X 朗 000 は万一か»の場をでもを®にでも出巧サ-ビスがうかがいます。 で- 
の《々ヮールドィンァオヤマサポー峭じわ電店下さい。わを#のわを前と■巧*みだけでキ W さはホ了。 


取引銀巧 

住ぶ銀巧池巧支店 

口座-番品 I 

普通1065392 

口座名 

株式会社 

ワールドインアオヤマ 


1 ぐ (03)3987-7771J 

わ谭話を号はわかけ間違いのないようにわ願いします> 

♦北海道ををセンター ぐ01 1-251-6771 
•九州受ミをセンター ぐ 092-716—7771 


吝店の—〕 H 錢 /::: 則； H 卽瞬扣 i 






































































































I 新製品の情報もいろいろな機種の情報も、 


ツクモに巧けばあなたのもの。ホきまねる必要はありません。ツクモだけで十分でず//」 



ミ/又ソコン本店リ旬ををを- 

擁纖毒 


シャーブ R ゲームソフト E 2：^3 
• V > 己 A しし 

•タウンタウン熱化巧届 巧価 V タク0 


刈邮邮 SUPER - HD セット 
デイスフレイ込で けが,りり ク说巧)より 
この化たくさん用憲してあ0ま〜ず// 


X 68 日00用八ードディスク 

80MB SCSI/SASI 両巧応タイプ 

TX -80 を価 VI08,000 特価 y ダク,ククク （お》微|惟パ. 460) 
tSOMB SCSI 巧応タイプ 

TX -130 ま価 VI 38,000 特価 y グクタ,ククク （巧*税圳ぶ V 3,け 0) 
180 MB SCSI 対応タイプ 
TX -1 BO ま:価 VI 85,000 
特価¥’ /タク,ククク （演•お則を¥ 4 . 2 〇〇) 

SCSI タイプ HDD の場を、本化が SUP 巨 R/XVIJU 外の巧看 
SCSI ポード （ CZ-6BSI) ゲ必巧です。 


X 百8000用増はゾモリーポード 

觀气?5照微 r ： ■為 ........ 額い7,が。 

就説齡を臟=!^ 二::：：:: gS 偽;激 

*れ’；|!巧巧のメモリ—ポ—ドも巧巧ってわり i す〇«巧はわ間をせ下さい0 

な鹽顯霄 斬 

|•CPU ク □ ック /11 ぶぉ [X ピ |- 卜 ：| ‘ もブ (-16MHz) 

1し 一•ルパリ 本体巧な可^け mb 5 てす 
-WINDdw 巧お II 


■Multiword 口お！ . 

■FIXER Ver4.0 . 

■CARD PRO-68K Ver2. 


ビジネス ツール 

I . を価 ¥3'27m 

. ツクモ巧価 VY 5, ダクク 

I . 定価 


1•增巧メモリ . . 

(•NEW SX-WINOdw 

IX 68000 XV . I ( CZ -634 G .7 TN ) 


電子手巧 



ツクモ XB 800□用 
TS ドライブ 

「寺 … • ♦目のつけどころが 
、ツクモでしよ。」 

XBeOflO シリース用 3.5 インチフロッビーディスクドライフ 
仕が 

• 3. 5インチ 2DD/2HD 巧応ドライブ巧用。 

• 2DD 用ディバイスドライバイ寸属。 

• 1 .44MB ディバイスドライバが*。 

大巧脾につを巧庫お间させ下さい。 

3.5 ィンチげラィブ TS -3 XR 1 
^ i ¥44.800 特価 y が/がり 
3. 5インチ2ドライプ TS -3 XR 2 
57.800 特価 y 4?んがク 


むし 


小 SX .WINDOW.'OS-9 はが あしてお 
りません.. 


■ハイパー巧子システム手# ■スタイリッシユ巧子システムキ« 

PA-9 加0 . を価 ¥48,000 PA-X1 . 定巧 ¥29,800 

ジクモ巧価卜4ぶ,0クク ツクモ巧価}'夕んククク 

PA-9550 . 定価 ¥-597^ ■Teleportion PR068K 

. を価 V 22,800 

■ 一 • 。。。。 ■CE-300L 巧子手巧巧巧ケーブル 

I ^ PA - 9500 ツクモ特価 y 夕，ぶが 


誦. 


ポケットコンピュータもお扱ってわります。価巧はわホね下さい 0 


パソコン®價 

ソフト - 

■た〜 みのる 2 ツクモ持価 V ' f 41200 

ハード - 

■—流メーヵ ー2400 ボ ーMNP5 & 

V42bis 巧応モデム . 

ツクモ特価 V ’クタ,の?0 


(八—ド）アートツール(ソフト） 


■JX-220X A4 サイズカラーイメ 

—ジスキャナ- を価V下なづの〇 

■HGS-68 ファインスキャナー X68 
ツクモ巧価卜'ぶんがク 
■CZ-8PC5 48ドットカラー•巧ず 
が杞写プリンター を価Vでに iOO 


■ CANVAS PRO-68K.. を巧 V^9T«60 

■ Easy Paint SX-68K (SZ-263GW) 
. を価 v7?rB6& 

■ NEW Print Shop PRO-68K Vor2.0 
. 巧価 V 巧 irow 

匯 Z.s STAFF PRO-68K Vor2 . 

ツクモ巧価 > 46,400 

■マジ ックパレット 

ツクモ巧価 V ’/んが0 


•) 脚： get ■口山 r^ldVIcBm 


• CM-32L. V69.000 

• SX-68M-I1. V21.000 

• Musicstudio Mu-1 Ver 1.4 •* V 19.800 

含れま価 V 10 9,800 

ツクモ特価 yf たククク 

(ミ肖黄お則をV 2.64 0) 
クレジット例 （18 回化•お込） 

巧回¥7.巧3十ち々 ¥5.6 邮 X17 回 


• CM-64. 

• SX-68M-11. 

• Musicstudio Mu- 1 Ver I 




V 129.000 
Y 21.000 
¥19.800 


含れを化 VI 69.800 

、ツクモ特価1^/夕5^ククク 

じ肖*税則をV4.14 0) 
クレジッ h 例巧4回仏•税込） 

の3千月々¥日 .900: 


• SC- 55( 口-ラントサウントキヤンバス）. ..Y 69.000 

• SX-68M- II .Y 21.000 

• Mu-1 SUPER .Y 39.800 

合れを価VI 29.800 

ツクモ特価 y 99,000 

(•消黄が刖近V 2.97 0) 

クレジッ S 例り0回キム•お込） 

巧回美り.517 +を々 ¥10.9 邮X 9回 


• CM-64 

• SX-68M-II 

• Mu-1 SUPER 



合れを価VI89.800 

ツクモ特価 y f 54,000 

(消費お則ぶV 4.62 0) 
クレジジ h 硏 （1 日回仏•税込） 

初回 ¥10. 940 +月々 ¥9. 9日日XI7回 


夏艦雜獸- 


_ 巧 回 ¥7 .即 3 十ち々¥日 .9 邮 X23 回 7 号店 2 F (Ml 日 I 専門フロア）にも 

mr0120-S77-999 


7号店 2 F ( MI □博門フロア）にもございまず。却) 3(3253)54 日9担当:佐々木 


商 S についての B しいお罔いをわせは 
る巧、又はな03ほ巧 1)9911 へ _ 



♦各巧试では、 JCB •日本 flW'DC •セントラル•マスター化 
各«力ードら R り巧っておりミす。 


カード私し、 


ぶな肪巧での巧が用力 
—ド、ツクモグローパ 
ルカード、 VIP 力ード 
セントラル、ジャック 
スホ御本人曲よリ巧抬 
で巧化販ホがへお申し 
込み下さい。 


ま国代金引き臟達 

お申し 込みは 
巧 03-3251-9911 へ 
わ 巧 お1本 
寬ま 日の 巧をもできます。 


クレジッ h キムい 

ち々V3.000レ义上の巧 
等仏ぃも頭をなし。 
夏.をボーナス2回 
化いもを付中ツ 


視金書留キムい 

干10卜91 

ま京都千代田区神田 
郵便局私書箱135ち 
ツクモ巧販センター 
oh/X 化 


銀行振込ネムし、 

事前じ a でわ届け先を 
ご連絡下さい。 

=巧組行が巧原ま巧 
(を)1009的9 


る種リースおい 

<わしくはる店にお 
巧い合わ甘下さい。 
ケースじをわせてご 
巧がじのります/ 



♦♦♦♦を業の方へお巧« 〇は F A X で〇ツクモパソニ 


ン本店 FAX 03-3 巧 3-5 巧 g 担皆/巧井へ ♦♦♦♦ 


大客量記憶装置 


★ ★★★★★★★★シャーブ製品は、小さいモノはポケコンから大さいモノは巧晶ビジ 


B 賴とまさの TSUIK<UiMIO 

リコモ AV / た巧巧 
リ巧パ I □。本店 


醜商 D 恥万隙上さ料無料.顯鳥を除< ) 

记魄統■ル 


99 


超ほ金利冬•夏ボーナス 2 回弘受巧中が：詳しくは巧 


































































































XVI / XVI - HD セットでお買い上げの方に 
もれなく プレゼン h . グ 
① 「熱血高校サッ々一編 (¥ 日，日邮 ) J 
參「ダ•クンク•クン熱血觀吾 (¥ 日，日 00 J 
はもちろん、さらにその上、人気の 
み「ロー！;‘义島戦記（¥9,日0日)」 

口「パロテ"ィウ义 （¥9， B 邮 ) J 

八「を中継郎(¥9,邮日 ) J 
^「信長の野望武将風雲録(¥9,邮日)」 

ボ 「 ELLE (ふル)(¥7,8邮)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


細 JH 


XSSOOO-X VI ►セットでお買い上げの方に♦ディスケット 1 腑•ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中// 
® セット: CZ-634C-TN+CZ-606D-TN •••ま価¥447,800 ►特価価格は TEL 下さい。 


12回29,200 24回15,500 %回10,800 48回 8,500 60回 7,100 


® セット: CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN •••を価¥503,000 ►特価価格は TEL 下さい 


12回32,800 24回17,400 36回12,100 48回 9,500 60回 8,000 


X68000-XV 卜 HD ►セットでわ買い上げの方に•ディスケット 1 腑•ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中•グ 
@セット: CZ-644C-TN+CZ-606D-TN …を価 ¥597,800 ►特価価格は TEL 下さい。 


12回 

39,000 24回 

20,700 

36回 

14,400 48回11,300 

6日回 

9,500 


爲セット: CZ -644 C - TN + CZ -614 DTN …を価¥653,000 ►特価価格は TEL 下さい。 


12回42,600 24回22,600 36回15,700 48回12.400 60回10,400 


※上おのモニターを、 CZ -604 D (を価¥94.卵 0 KCZ -605 D (定価¥り5.00 0)、 CU -21 HD (を価¥148.邮 0) じをミの巧合、 TEL 下さい。 
巧特価で販売巧します。 


€0^ 


「 P 这 A スペシャルセット J (こ 
もれなく ブレゼン h // 

♦上記 XVI / XVI-HD の 
プレゼント 

ぶ、ぶ+令〜ボの中の2本 
+さらにえの上、 

目にやさしい。 

©「高性能 CRT フィルター 
(¥1 9 , 8 〇0)」 又は、 
◎「 SX - WINDOW . Verl .1」 

(¥9,800) 

をプレゼント. グ 


《セットでお買い上げの方に、 
•デ f スケット10枚 
参ジョイカード2個 
プレゼント中// 



@セット: P & A 特選セット 
■ CZ -604 C 

(本がを価¥348,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥79,800) 

嘴特 A 価¥268, 〇邮 


項)セット 

■ CZ -604 C + CZ -604 D 
ま:価 ¥442,800 •••►特価 ¥275,000 

◎セット 

■ CZ -604 C + CZ -607 D 
定価 ¥447,800 •••►特価 ¥2的,000 

◎セット 

■ CZ -604 C + CZ -614 D 
を価 ¥483,000 •••►特価 ¥ 如6,000 
をセット 

■ CZ -604 C + CU -21 HD 
を価 ¥496,000 •••►特価 ¥313,000 


■aijaasBaiM 

m 

@セット: P&A が選セット 
■ CZ -623 C 

(本体価な¥498,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターを 価 ¥79,800) 

嘴ぶ価¥328,000 


項)セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 
定価 ¥592,800 •••►特価 ¥335,000 

◎セット 

■ CZ -623 C + CZ -607 D 
を価 ¥597,800 •••►特価 ¥343,000 

◎セット 

■ CZ -623 C + CZ -614 D 
を価 ¥633,000 •••►特価 ¥366,0抓 

©セット 

■ CZ -623 C + CU -21 HD 
を価 ¥646,000 •••►特価 ¥373,0邮 



鄉病爾 


0 


@セット:ド&八 特選セット 
■ CZ -653 C 

(木が定価 ¥285,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターを価 ¥79,800) 

嘴特 A 価¥218,000 


©セット 

■ CZ -653 C + CZ -604 D 
を価 ¥379,800 •••►お 価 ¥225,000 

◎セット 

■ CZ -653 C + CZ -607 D 
を価 ¥384,800 •••►巧 価 ¥233,000 

◎セット 

■ CZ -653 C + CZ -614 D 
ま価 V 420,000 •••►特価 ¥256,000 

©セット 

■ CZ -653 C + CU -21 HD 
を価 33,000 •••►特価 ¥263,000 



® セット： P & A お選セット 
■ CZ -603 C 

(本か価な¥338,000) 

© 

■ CZ -606 D 

(モニターま 価 ¥ 79,800) 

嘴ぶ価¥238,000 


お)セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 
ま:価 ¥432,800 •••►特価 ¥243,000 

◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -607 D 
定価 ¥437,800 •••►特価 ¥252,000 

◎セット 

■ CZ -603 C + CZ -614 D 
を価 ¥473,000 •••►特価 ¥277,000 

©セット 

■ CZ -603 C + CU -21 HD 
を価 ¥486,000 •••►特価 ¥280,000 




目•ダ 



のボーナスー括私し、 
手数料 ( 金利無料） 



超低金利クレジット OK 


® る® 秋案原で 蛾 


じみの 


平成3年 I I 月末/12巧末\ 
、のいずれかをご指を下さい J 


50 台限 


国オムロン=モデム 

を MD-24FP5II(MNP5) 
定価 ¥42,800 ► P&A 特怔： 


411/4亡 44 /4 C •たぶ<のホはお 

1U/1J) 〜 11/1 な •ホ体単品で特 


(を*4•消«悦込¥巧 


¥23,800 

25,54 4) 


Fine Scanner - X 68 
( HAL 研究所) X 6800 膊用 

■ HGS -68 (を価 ¥ 39,800) i 

特価 ¥25,300 

(送料•消 巧 税込み¥27,089) 


X 68000 ソズ専用 特価¥巧，700 

MIDI インターフェースボード 
SX -68 M (サコム） 

(純生コンけ)を価 ¥19,800 
(送料•消費税込み ¥ 14,62 6) 



X6 日日日日メモリボード ( シャ - プ & l/O.DATA)(^4¥500) 

① CZ-6 曰 EU600C 用）を価 ¥35,000 
(お料.;肖•お込みパ7, 295) ....龍 ¥26,000 

② PI0.6BE1-A 定価 ¥25,000 \/4 r QAA 

(送料.;肖がえ込み¥ 16, 789) ....巧*す I DjOUU 

⑥ PIO-6BE：2-2M を価 ¥50,000 ク 
(ちが•消*税込み ¥32,754) … .巧巧0 I jOUU 
④ PIO-6BE4*4M を価 V 88,000 特 gQQ 


•ビジネスソフトを 



(送料•消»械込み¥56,650)"" 


ジョィスティック(|||5〇0) 

• X -1 PRO V /ち;《祝方り/ 

を価 ¥9,500 ►特価 ¥7. 800 

• ASCII STICK 

を価 ¥6,800 ►特価 ¥5. 500 


EXPERII 


PRO-II 


X 已日。□□シリーズ〜 P 邑 A スペシャルセット (送料¥2,000•消費税別) 


乂日日□□日-) (VI ※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


P 邑 A 超低金利クレジッ h をご利用ください/ 


•本広告の巧栽のおおの価将じついては、消巧税はままれてわりません。参営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 



















































































思 

前 

通 




まネ火巧夕. 

J 
R 
巧 
か 
を 
が 


■ COMSTARZ C し UB 24/5 

綱逍豁 So (S 我謂 P つ 


■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン)定価¥39,800 /さお.;苗 

特価 ¥26,500 U 28,3 


〔現金一括でも'申し込みの方） 

♦商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当なまで、現金 
書留でお送りくださし、。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みのち） 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話じてお客様のごを巧•わ名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでわ申し込みの方〕 

♦電話じてお申し込みくピさい。クレジット申し込み用紙をお送りし、たしますので、ご記入 


>定か日/ち週水曜日二第3水唯儀曰の場合は翌日じなります 


■ Z.S STAFF PR068K Ver.2.0(' ンァイト） . 

• Z’s TRIPHONY デジタ J レクラフト（ツァイト） . 

• テラッツォ（ハミングパード） . 

■ KAMIKAZ 巳（サムシンク -• グッド） . 

• C & Professional Pack ( マイクロウ x アジヤバン ）. 

• Final Ver3.2( エーエスピ ー） . 

• C-coinpiler PR068K Ver.2 CZ-245 し . 

• CARD PR068K CZ226BS. 

雜 v.BAS to C CHECKER CZ-260 し S. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• AI-68K CZ234 し S. 

• THE 福な V2.0 CZ224LS .... 

• SOUND PR068K CZ-2I4MS. 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• MUSIC-PR068K(MIDI]247MS. 

• New-print Shop 22IHS. 

• Commumca い on 223CS. 

■ Commumcation Ver.2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

♦ サイク □ ン EXPRESSa68 . 

• G68K Ver2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

• G ツール（ザインソフト） . 

■ た一みのる 2(SPS) .•… 

• マジック / 、 • レット （ ミュージカ J レプラン） . 

• Hyper word CZ-25IBS. 

■ ゲームソフト 20%OFF OK ク（一部ソフト除く） 


••巧価 ¥ 58,000時 特価 ¥ 37,500 
••を価 ¥ 39,800 « ♦特価 ¥ 27,300 
••ま:価 ¥ 19,400 吵巧価 V 13,900 
を価 ¥ 68,000 ■►巧 価 ¥ 44,000 
を価 ¥ 58,000 ■►巧 価 ¥ 40,000 
を価 ¥ 38,000 碎巧価 V 29,200 
を価 ¥ 44,800 ■♦巧 価 ¥ 32,800 
を価 V 29,800 •♦特価 ¥ 21,200 
をィ面 ¥ 9,扣 0-M ■さ価 ¥ 7,400 

••定価 ¥ 29,800 今 特価 ¥ 22,500 
ま価 ¥ 188,000 特価 ¥138,000 
を価 ¥ 9,900 ■►巧 価 ¥ 7,400 


畫 S ; 


IS ； 


定価V 
ま価¥ 
を価¥ 


5,800 時 特価 ¥ 

8,800« ♦巧 価 ¥ 13,400 
-,800 蜂 特価 ¥ 12,700 
,800 今 特価¥ 21,400 

- 20,700 

15,500 


11,400 


価 ¥ 28,800 吟巧価 ¥ 20,71 


19,800崎 特価¥ _ 

19,8日〇今特価¥ 14,200 
一一-- 19,830 ■♦巧 価 ¥ 15,500 
定価 V 98,000 ■►特価 ¥ 69,000 
を価 ¥ 98,〇日〇今巧価¥ 69,800 
を価V 22,000今 巧価¥ 17,500 
ま価 ¥ 6,邮0-^^価¥ 4,900 

ま価 ¥ 28,000今 特価¥ 18,900 
を価¥ 17,800時 特価¥ 

••定価¥ 19,800時 巧価¥ 

••巧価¥ 39,800 ■♦巧 価¥ 


巧讀8 

29,600 


アイテック 



■TX-80(80 mb ) . を価 ¥ 108,000 ►特イ 面¥ 77,000 

(SCSI’SAS 师用） （送料•消をお込み¥扣, 340) 

■ TX -130 り 30 MB ) . 定価 ¥ 138,000 ►特価 ¥ 97,000 

(SCSI) (送料••消巧税込み¥ 100,940) 

■ TX -1 80( 180 MB ) . を価 ¥ 185,000 ►ネ寺 価 ¥131,000 

(SCSI) (送料•消巧税込み¥ 135,960) 


その巧で寓価現金買取り•离価下取り OK . グ 
■まずはお 巧 話下さい。 ■下取り •買 取りでわ急ぎの方、直を当社に来庙、また 

03-%引- 1884、FAX:03-：36 日卜0141 は、ち急巧じても'送り下さい.〇 

参下取りの場合 . 価格はをじをおしていますので査定額をわ電話で確認して下さい。 

(差ま員は、 P&A 超化を利クレジットをご利用下さい〇) 

•巧おりの場合 . 現品が着き次第、2日 iU 内に貫取りをおを連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

参近がの方は、 P&A 木店まで、直をお持ち下さい。即金じて、 ¥1.000.000 までお支仏い致します。 


《便利な超低金利クレジットを-、、み旧て文ぃ、 

>月々¥1,0日0円から OK ク♦ボー ナス仏い 
>支私い回数1回〜84回♦お支仏いは、も 


•現金を留巧びが巧振込でお申し込みの方は、上 i 己商おの料をじ3%加貫の上でお申し込み下さい。詳しくは、わ電話でわ巧い合せ下さし、。 


^ iCZ - SPCB - BK 選_……を価¥ 96.800 ► 特晒11格は作しグ 

M . ICZ-aPKlO . を価 ¥ 97,8 日化 特価 ¥71,000 

■ CZ -8 PG 2 . ま価 ¥ 160.000 ► HiiftliTEL // 

ICZ-BPGl . を価 ¥130.000 ►誦格 liTEL 夕 


1 CZ -8 NSI. ま価 ¥ 188 . 000 ►巧 価 ¥ 136,000 

2 CZ-6VTI. 巧価 ¥ 69.800 ►巧® ¥ 51,500 

3 CZ-6TU. を価 ¥ 33.100 ►巧® ¥ 24,300 

4BF*68PR0 を価 V 19.800 ►巧® ¥ 14,900 

5 CZ-6BEI 定価 ¥ 35.000 ►巧® ¥ 26.000 

6 CZ-6BEIA ま価 ¥ 38.000 ►巧 值¥ 28.500 

の CZ*6BE：2A 巧価¥的.孤0 ►巧 化¥ 43,500 

a)CZ-6BE2B ミ価V 54.800 ►轄価 ¥ 39.800 

9 CZ-6BFI な価 ¥ 49.800 ►巧 化 ¥ 37.800 

loCZ-fiBPi な価 V 79. 8加 ►お 化 ¥ 59.800 

.IICZ-6BM1 ま価 V 26.孤0 ►特 (面¥ 19,800 

12CZ-6EBI 巧価V 孤.000 ►特価 ¥ 65.600 

'13AN-S100 な価 V 36.600 ►巧® ¥ 26.800 

UCZ-6SDI 左価 ¥ 44.卵0 ►特価 ¥ 35.000 

tsCZ-6BNi で価¥ 29.800 ►巧® ¥ 22.600 

ISC 之 "esvi ミ価 y 21.000 ►お® ¥ 1 5,900 

け CZ*64H- 定価 VI 20.000 ►巧® ¥ 91,500 

1ICZ-6BG1 定価 V 59.卵0 ►お® V 45,000 

HC2-6BU1 定価 V 39.800 ►巧 化 ¥ 30,300 

2IICZ-6PVI ミ 価 ¥ 198. 000 ►巧® ¥153,000 

21 CZ-6BS1 定価V 29.800 ►巧® ¥ 22,300 

aCZWJ2 で 価 ¥ 23.800 ►巧 证¥ 18,500 

21CZ-6BL2 定価 ¥298. 000 ►巧® ¥222,000 

2(JX-100S . ま価 ¥ 朋 .800 ►巧® V 48,500 

風 JX -220 X . 定価 V 168,000 ►特価 ¥126,000 

⑩ IO -735 XB . ま価 ¥ M 8 ,000 ►特価 ¥ 169,000 

( IO -735 XB ご購入の方巧 ANANA - PRINTj プレントツ 


I J / I J I \m ^ // 

OK (夏 冬10回まで OK ) 
Jr 月先からでも0 K // 


の上、当社までも'送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
♦1 回- 84 回払いまで出来ます。但し、徊のお支ネムい額は ¥1000 円 la 上。 
超低金利クレジット率 


■) 


回が 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

キ巧が 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 



石姑日 K 

P& A 本店 

サンみ T — •ノ 


①3段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 d ) 日段 ¥12ぶ00 



為朝 




を機種=移動自由(抑スタ-か )4 -ボ-ド収納可 (5 段のみ) =1230( H ) X 600( D ) X 650( W ) 


マイコン 

専門 

ンヨツフ 


RsA 


村ゴなかピー•アンド•エー詳部0:00〜 pm 7:00 
干124東京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6: 日0 

® 03"3651"0148 (代做365卜 ow 


アフターサー ビス万を 

全商品保証が,,巧門の巧当をがわを様の立場てタホ応します， 

:执期不を、輪ぶトラブル etc. 

万がーネ刀期不を、渝送トラブルが発生しました巧じは、即交換させていただきます. 


〔振込先）住友銀行新かち支店 
普通預金 1451576 がピーアンド，ェ- 


中古パソコンは P & A じおまかせ// 


通信販売お申し込みのご案内 


P 这 A 特選パソコンラック（消•費税別)(送料無料) 


周ぶ機器コーナー（送料¥500•消費税別) 


ーナー（送料 ¥1,000) 


プリンター(ケーフル•用紙付）（送料¥1，〇00 •消費税別 ) 


'84 回仏いまで〇んグ 


★頭金なし/★即日発送 


^ A ^ g ■ •価格は流通事情じより巧動致しますので、銀巧振込•書留等の送か前に、あらかじめわ巧撤こてご確認下さい。 

がく 7 S 特価 1 H レみ奉仕夕 

立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 ド乂，| r — IU - ^1-1 —J 

価で受付します。詳しくは電話じても♦問合せ下さぃ。 K 
価の 20% 引き OK /下巳 L ください。 一 II ■ " ■ 一 け ill 一 争 

X 68000 用ソフトコーナー（泌削ヶ〜5ヶまで¥50日•消費税別） X 68000 用ハードディスク（送料¥1,0日0) 


超特価でクレジッ h ザ組めるク 








































































































周辺機器 コーナー 


• CZ *6 BEI 旧 M 増設 RAM ボード .(¥ 35,00 0) ►特価¥ 26,250 

• CZjBE 旧旧 M 巧設 RAM ボード .(¥ 28,00 0) ►特価¥ 21,000 

• CZ -6 BE 2 2 MB 巧設 RAM ボード . け79,80 0) ►特価¥ 閒，的!） 

• CZ -6 BE 4 4 MB 増設 RAM ボ-ド . け 138,00 0) ►お価¥1的,5邮 

参 CZ "6 BFI 増設用 RS -232 C ボード .(¥ 49,80 0) ►特価¥ 37,350 

• CZ -6 BGI GP . 旧ボード .(¥ 59,80 0) ►特価¥ 44,阴〇 

• CZ -6 BMI MDI ボ-ド . け26,80 0) ►特価¥ 20,懼 

• CZ -6 BN 1 スキャナ用パラレルボード .(¥ 29,80 0) ►特価¥ 22,350 

• CZ ^ B 円数値演算プロセッサボード . (V 79,30 0) ►特価¥ 59,850 

• CZ -6 B 01 ユニバーサル I / O ボード .(¥ 39,80 0) ►特価¥ 29,850 

• CZ *6 E 团 / BK お烟/〇ボックス .(¥ 88,日 00) ►特価¥ 66,000 

• CZ -6 VTI/BK カラーイメージ •ユニット .(¥ 69,80 0) ►特価¥ 52,350 

• CZ ぶ NM 2 A マウス . け6,80 0) ►特価¥ 5,100 

• CZ ぶ NTI マウストラックボール .(¥ 9,80 0) ►特価¥ 7,350 


(送料無料) 


• CZ-8NSI カラ-イメージスキャナ . け 188,00 0 ) ►特価約化〇邮 

• CZ -6 BCI FAX ボード .(¥ 79,80 0) ►特価¥ 59,850 

• CZ -8 TM 2 モデムユニット .(¥ 49,80 0) ►特鮮37,350 

• CZ -64 H 巧設ハードディスク . け120,00 0) ►巧な¥卵，000 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチュ-ナ-……け33,10 0) ►锐 *¥ 24,800 

• BF-68PRO 畜性能 CRT フィルター . (V 19,80 0) ►お巧 ¥ 14,850 

• CZ-6MOI 光柱[気ディスクユニット . け 450,00 0) ►特巧¥3お,5助) 

t CZ-6BSI SCSI インタ••フエースボード . (V 29,80 0) ►お巧 ¥ 22,350 

• CZ -6 BL 2 LAN ボード . (パ98,80 0) ►特低¥223,500 

• CZ-6BVI (ビデオボ-ド) .(¥ 21,00 0) ►お鮮15,750 

• CZ -6 BE 2 A 2 MB 增設 RAM ボード . け59,80 0) ►お44,850 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB 增設メモリけップ型) . け54,如 0) ►特化¥ 41,100 

• CZ -6 BP 2 数値演さプロセッサ . け化, 800) ►特価¥ 34,350 

• AN - S 100 スピーカーシステム (2 本1化) . (V 36,60 0) ►おな¥ 27,450 



、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さし、 




SHARP 







巧03 




♦営樂時間 AM 11:00〜 9.00/日曜•祭曰 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730- 6273 


日 PM 7.00 



贷 27 

電話一本で、八イ即納 


き国遍駆 


オクト 
クラククレジット 


国 义巧目祭日の巧看 

唯日: 

こなります。 

3 

回 

3.5 d 

4.5 茜 

6.0 

12 

回 

6.0 1 省 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

'2-0 0 

じ. 5 g 

17.0 

36 

回 

17. 5!^ 

23.0 

60 

回 

33.0 


OCT -1 システムインフオメーシヨン —— 

► を商品保証付（メーカー保細） 

►超低金利ハッピークレジット川り1~60时）頭金ナシ OK / 
►ボーナスー-巧仏い OK / ボーナス 21 り I 仏い OK // 

► 配達目の指定 OK / け]‘金なサボート体制） 

►商品の組合せ自曲./ I オクトフリーダムシス テム j 
►店-頭 デモンストレーション 実施 中 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告褐載商品かの 
製品も取扱ってわります。 



数 

料 

化 

✓い、 

料 


■ cz -634 c - rj\r (定価 ¥ 368,000) 

④ ♦ CZ -634 C-TN 

• CZ -614 D-TN igrami 

定価合計¥ 503,000 ►特価 TEL 下さし’ 


\i 

¥32.800 

蒼 

¥17.400 

3回6 

¥12,100 

4回8 

¥ 9.500 



// 

マ、 

利 


( i )« CZ -634 C-TN 
• CZ -607 D-TN 


を価合計¥ 467,800 ►特価 TEL 下さい 


¥30,700 


¥16.300 


36 


¥11.300 


48 


¥ 8.900 


:巨目000 


XVI 

ェクシク V 


I SX-WINDOW verl .1■ 

I Attachment MEMORY BORD ■ 

■ CZ . 644 C-TN (定価パ 18, 000) 

©• CZ -644 C-TN 
► CZ -614 D-TN 

►ネ 寺イ面 TE し下さし、- 


エブシワィ ◎ • CZ -644 C-TN 

® CZ -6 4 D-TN 

定価合計 ¥ 653 與〇 ►特 ィ些 

1^ 間 ¥仏 SQdI 2 回 4 |¥ 22 , 6 Qq | 到 ¥巧. 

• CZ -607 D-TN 田回 
定 価合計 ¥6 17, 8 P P ►特価 

副日， 4 日日阁¥リ’ 4 〇日間 ¥ m ， 


¥12,300 


定価合計¥ 617,800と 特価 TEL 下さし、 


¥14,900 


¥11,700 


0# CZ -644 C-TN 
• CZ -606 D-TN 


定価合計¥ 597,800 ►特価 TEL 下さい。 





' MD -2 HD (10 枚） 
シリコンキーボードカ/く- 


用 

下 

さ 

店 

頭 

に 

て 

m 

作 

ゲ 

I 

ム 

ソ 

フ 

h 

巧 

30 

% 

〇 

F 


◎ • CZ -634 C-TN 
• CZ -606 D-TN 


定価合計¥447,800 ►特価 TEL 下さし、。 


厚 

¥29,200 

24 

回 

¥15.500 

1 

¥10,800 

曾 

¥ 8. 4朋 



te が^ 



►臟側面 

¥ TEL 下さい♦グ ► ※どち* 


• SX -68 M MID インターフてースボード 
(システム サ コム) ¥ 19,800… .特価 ¥13,800 
参 Fine Scanner X 68( HA し石开究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価 ¥25,500 

■増設 RAM ボード= I • 0データ 

① PIO -6 B 巳 1- A (1 M 巨) 
¥巧, 00日… 特価 ¥16,000 
③円 0-6 BE ：2-2 M (2 MB ) 
¥50,00日… 特価 ¥31,800 
③ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 
¥88, 〇邮… 特価 ¥55,000 



※クレジットの回数は1回〜60回， 





田 ナナツ…ナント/手数料無料•グウ〜ンお得•グ 


特選周迎機器(送料¥日 00) 


パソコンプラザ 


オクトで始まるパソコンワー 


■便利でず。夜日時まで営業しておりまず。お立寄り下さい。お待ちしておりまず夕 


グ 

か 

下 

用 


を 

卜 

-ソ 

ジ 

レ 

ク 

- 

ピ 

-ソ 

\ 

•ノ 

外 

利 

を 

低 

超 

\ 

\)/ 

别 

税 

F 

QJ 

巧 

卜 

フ 

ソ 

ム 

- 

ダ 

作 

新 

て、 

店 



■本休セット：送料無料（ま）本体セットレが i •の周ぶ機おげリンター、モデム、 HDD 等）巧びソフトの送料は、 化 ミ毎道•九州化 区 =1ケロ ¥1加0、■その他 お A 地区は 、 1 ケロ ¥2000となります。 

※上記料金じは、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 





























































































































































I 特に人気のある商品【こよっては、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


超 

低 

金 

利 

ク 

レ 

ジ 

ツ 

h 

を 

マ、 

柄 

用 

下 

さ 

し、 

〇 

1 

回 

60 

回 


し、 


% 


班巨曰000 

■ SUPER/PROII/SUPER-HD 


すヤンス•ダ 



さらに/ ★JOY CARD (まおま) X 2 個 

さらじさらじ •グ ★ MD -2 HD 10 枚 


し、 

0 K 

で 

ず 


15型カラ-ディスプレイ TV ® CZ -604 C + CZ -614 D …… 定価合計 ¥483, 日〇〇 ¥ 306,000 


皿 r\^ 


¥27,800 


¥14,700136回 


¥10,200 48回 ¥ 8,000 60回 ¥ 6.900 


@ CZ -653 C + CZ -614 D ••…定価合計 ¥ 42日，日 Q 0 ► ¥ 279,000 


¥25.300 


¥13.400 


¥ 9.300 48回 ¥ 7,300 60回 ¥ 6,300 


ツ 

i ミ' 


© CZ -623 C + CZ -614 D 定価合計 ¥ 633，日00 ► ¥ 366,000 


■ SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 


CZ -614 D-TN 

定価 ¥135,000 


¥33,200 24回 ¥17,600 36回 ¥口.300 48回 ¥ 9.600 


¥ 8.3001 



ゲ 
ン 

1 4 型カラ-ディスプレ- ® CZ -604 C + CZ -606 D …… 定価合計¥ 427，80 日 ► ¥ 268,000 わ 


12回 

¥24,300 

24回 

¥12,900 

加回 

¥ 9.000 

48回 

¥ 7.000 

60回 


¥ 6,100 


© CZ -653 C + CZ -606 D ……定価合計 ¥ 364，8日0 ► ¥ 218,000 


12回 

¥19,800 

24回 

¥10,500 

茄回 

¥ 7,300 

48回 

¥ 5,700 

60回 


¥ 4.900 


■ PRO II (ま価 ¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 


© CZ -623 C + CZ -606 D ……定価合計 ¥ 577，800 ► ¥ 343,000 



じ回 

¥31,200 

24回 

¥16,500 

茄回 

¥11.500 

48回 

¥ 9,000 

60回 

¥ 7.800 


CZ -6 日 6 D ( GY / BK / TN ) 

ま:価 ¥79,800 _ 

^2丄琴„ カラ—ディスプレイ — _ ◎ CZ -604 C + CU -21 HD 定価合計¥496,日日 0^¥31 3, 000 


■ SUPER - HD (定価 ¥498.000) 
CZ -623 C-TN 


CZ-8NJ2 il^ 

■インテリジェントコントローラ 

を価 ¥23.800 

超特価 ¥18,000 


12回 

¥28.400 

24回 

¥15,100 

茄回 

¥10,500 

48回 

¥ 8.200 

60回 

¥ 7.100 

DCZ -653 C + CU -21 HD 

定価合計 ¥ 433，00日 ► ¥ 263,000 

12回 

¥23,900 

24回 

¥12,600 

36回 

¥ 8,800 

48回 

¥ 6.900 

60回 

¥ 6.000 


① CZ -623 C + CU -21 HD ま価合計 ¥646,000 ►¥ 373,000 



CU -21 HD 


定価¥148.日日日 


| l 2 回 1 ¥33.900 

24回 

¥18,000 

茄回 

¥12.500 

48回 

¥ 9.800 

60回 

¥ 8.5001 


ル 

実 

施 

中 

// 

ゲ 

ム 

ソ 

フ 


け'ラフィック〉*む STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト)を価 ¥58. 000 

特価 ¥38,000 

け‘ラフィック〉 《 C-TRACE 68 V が. 3.0 
ま価 ¥98.000 

特価 ¥69,000 

<CG シ-ル) •CANVAS PR 068 K 
を価¥29,如0 CZ -249 GS 

. 特価 ¥22,200 


<開発ツール> • C - コンパラ PRO 朗 KV .2 
を価¥44.如0 CZ -245 に 

特価 ¥33,000 

< C 言語〉 • C & Professional Pack 
を価 ¥58. 000 

特価 ¥40,500 

の-力! >♦ Multiword PR 068 K 
を価¥32,孤0 CZ -225 BS 

特価 ¥23,800 


送料無料•税別)★クいット価樹ょ、消截版みですゎ/ご利用下さいグ P 

ジ 
ネ 


X 郎邮日ソフト大セ—ル実施中•グげ-ムソフト 25 〜 3 0% OFF ) ( 送料¥加 0) ■ 熱転写カラ-漢字プリンタ-難化000 } 


げ-タベ-ス〉 * CARD PR 068 K Ver .2.0 
を価¥29.卵0 CZ -253 BS 

. 特価 ¥21,000 

<音ま >*Music studio PR 068 K Ver . 2.0 
定価¥28.抓0 CZ -261 MS 

. 特価 ¥21,300 

<通悟 >>Tlepotion PR 068 K 
定価¥22.卵0 CZ -258 BS 

特価 ¥17,000 


おを！ 巧 品 1 を 価 

巧 価 

II 型 を 1 お 品 1 定 価 1 巧 価 II 

C2-2I2BS 

BUSINESS PRO-68K 

V 68,000 

raimiiiiii 


Z's TRIPHNY (デジタルクラフト） 

V 39,800 

¥ 27,500 

CZ-2I3MS 

MUSIC PR068K 

V 18,800 

¥ 13,5 邮 


テラッツオ(ハミングパード） 

V 19,400 

¥ 14.000 

CZ-214MS 

SOUND PRO-58K 

V 15,800 

¥ 11,500 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 

¥ 68,000 

¥ 44.500 

CZ-215MS 

Sampling PRO-68K 

V 17,800 

¥ 12,800 


Fral Ver.3.2( エーエス ピ ) 

V 38,000 

¥ 29,500 

CZ-219SS 

0S-9/X 68000 

V 29,800 

¥ 21,000 


サイクロン EXPRESSa68 

¥ 98,000 

¥ 69,500 

CZ-220BS 

DATA PR0.68K 

V 58,000 

¥ 41,000 


0ツ ーJ レ(ザインソフト） 

V 28,000 

¥ 18.800 

C 之 - 223CS 

Communication PRO-68K 

V 19,800 

¥ 14,300 


た一みのる 2(SPS) 

V 17,800 

¥ 13,200 

CZ-224LS 

THE 巧な V2.0 

V 9,900 

¥ 7,500 


G63K Ver. 2 PRO 

V 22,300 

¥ 17,500 

C 之 -24 旧 S 

システム手 供り フィル 美 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

CZ-259SS 

SX-WINDOW Ver. 1.0 

V 6,800 

¥ 5.000 

CZ-242BS 

•る用フォームホ 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-251BS 

ハイパーワード 

V 39,800 

¥ 29,600 

CZ-244SS 

Homan 68K VerZ.O 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-260LS 

XBASto CHECKER PRO 目 8< 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PRO-68KCMID0 

V 28,800 

¥ 20,800 

CZ.234LS 

AI-S8K 

V 188,000 

¥139,000 

CZ-240BS 

Stationery PR0-68K 

¥ 14,800 

¥ 11.500 

CZ-255GS 

CANVAS ドローグラフィック L 旧 

V 8,800 

¥ 6,6邮 

C 之 -24383 

CYBER NOTE PRM8K 

¥ 19,800 

¥ 15,200 

CZ.256GS 

CANVAS ドローグラフィック VoL2 

V 8,800 

¥ 6,600 


■ CZ -8 PC 5 


^胸ん 

• 48 ドット 

• 教転写カラー漢字プリ ンター 

定価 ¥96.800 

特価 ¥ T 巨 L 下さい夕 ( r 訓 


八ードディスク なお YI . OO の 


■アイテック 


X68000 巧 

八ードテイスク 


0 


• TX -80 (tiv 108 , 000 )…•►大 特価 ¥ 77,000 

伽 MB ' SCSI 、 SAS 両巧応） 

• TX - 130ほ涵¥带〇〇〇)… ► 大お価¥ 97,000 

(130 MB、SCS 财応） 

• TX -1 80( ま湿 V 185,000)… ► 大巧価 ¥131,000 

(180 M 日 、 SCSI 対応） 


パソコンラ、ツクく送料無料> 



® 娘キャスタ-付 
スライドまキーボードを 
• 1 150( H ) X 640 ( W ) 
X 600( D ) 

定価¥ %,000 

特価 

¥ 13,000 



@4 段キヤスタ-イ寸 

M 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

を価 ¥29,800 


特価 

¥ 9,000 


店頭新作ダームソフト25〜 30% OFR グビジネスソフト25%より特価中 


オクトラクラククレジット巧 


★通信お売お申化みのご案内 ★ 干 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL : 03-3730-6271 

か I 化みはお•おれ•お賊いします 0 わをがの < 化がバ氏かぐおがホか度び < かん， I かをわからせドさい。參人お帷泌隆ただちにが|1"1|をこぶ付いたします 0 

富±聲行=萎銀斤 
义ヶ原支店蒲田支店 
© No . 1824 ( g ) No . O 278691 
株式会社億人（オクト） 


銀行振込:わあくの銀行より(電信巧い〉じて 
も'振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当化までお送り下さい: 


をがのく 

I 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、'必要事項をご記入、こ1を印の上 
ご返送下さい,手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

I5 

回 

9.0 

18 

回 

1し〇 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


※揭載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 

※上記料金じは、消費税は含まれておりません。‘;肖費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さい 
《銀行振込、または、現金書留でご';を文の際じは、あらかじめ電話でご確認の上、お申しみみ下さい 。 


★ ★誠に勝手ながら W 月卽日间〜 U 月巧曰 g の間は、連休とさせていたださまず夕女女 


現を. I 巧仏い 










































































































































































































































O.A ■ろシド 


■アフターサ—ビス万をのサポート体制 


I 下巧 iJT 巧は■なで見«りしてわります。*巧を持って下巧 
りさ甘て顶さます0 


SHARP 駭定 
PPO-SHOP 


(TEL) 

03 


営業時間 

平日 . 

±日-祭日 • 


• AM 10：00— PM 7：00 
• AM 10：00~ PM 6：00 


3770-8855 ►1(H8 〜11 .17 


SHARP のことなら 
なんで ぞ おまかせ// 


低 

金 

利 

ク 


ツ 


を 

マ、 

柄 

用 

下 

さ 

し、 


平 

曰 

A 

M 

10 

時 


P 


時 

± 

曰 

祭 

曰 

A 

M 

10 

時 


P 

M 

已 

時 

ガ 

ン 

八 

、ジ 

i 


大徳買セ—ル/安く値切ってネ。 げかセット:讚 g 税込み> 
お電話下さし、 i ) 価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

お巧くなる場台がありまずので、ドンドンお電話下さし、。 


巧 


CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 

(定価 ¥23,800) 


OA ランド特価 
► ¥18,000 



みま ill 長 •をやすい漢字 4 巧巧示ク 
情が任時代の化巧お夕 

■ PA - 9500 (¥48, 000)… ► 巧価 ¥38,000 

■ PA -8500( V 28,00 0) •••►特価 ¥15,000 

■ PA - 7500( ¥ 22,000)… ► 巧価 ¥12,000 


SHARP X 巳日□日〇シリース'セツ h (送料•ミ肖費税込み） 


12回 

¥33.100 

24回 

¥17.600 

36回 

¥12.200 

4日回 

¥ 9,即〇 


X 郎〇邮 XVI 


X68000XVI-HD 


① CZ -634- TN + CZ - 日 14 D 
定価合計¥如3.邮日 


©C 之- 634 C - TN + CZ-I 
定価合計¥4日7.邮〇 



CZ -644 C - TN + CZ -614 D-TN 

定価合計¥的 3.0 邮 


1姻 

¥42.800 

24回 

¥22.700 

3日回 

¥15.800 

4日回 

¥12.400 


， Z - 日 44 C-TN + CZ - 邮 7 D-TN 
定価合計¥日1日.7日0 


1徊 

¥30.000 

24回 

¥16.300 

3日回 

¥11.400 

4日回 

¥ 8.900 


■CZ-634CB 

特価 

¥ TE し下さし、夕 


1姻 

¥40.600 

24回 

¥引.加0 

3日回 

¥15.000 

4日回 

¥11. 7邮 1 


dCZ - 6340 TN + CZ -6 邮 D-TN 
定価合計¥447.邮〇 


0 CZ -644 C - TN + CZ - BOBD-TN 
定価合計¥閱7.日00 


1姻 

¥29.500 

24回 

¥15. 7邮 

3目回 

¥10.900 

4日回 

¥ 0.500 


■CZ-644CB 

特価 

¥ TEL 下さいク 


1徊 

¥39.300 

S 4 回 

¥80.000 

3晒 

¥14.500 

が回 

¥リ，4邮 


XVI お頁い上げの方に〇ニュージーランドストーリー 0 V-BALL 
0ジョイカード(連射式）〇デイスケッ S 卽がブレゼントいたしまず// 


現金でお臭い上げの方には、さらに超特値でお出ししてまず。 
ぜひ一度 TEL 下さし、// 


周辺が器コーナー電話で値切ろう。 


プリンタ—たツトコーナー 


① CZ -8 PC 5 NEW を価 ¥96,800 

• 48 ドット • 教粒写カラー漢字ブリンター 

大特伯 BT 巨 L 下さい// 


③ CZ .8 PK 10 (24 ピン漢字プ J ンタ — 136做 

定価¥ 97,800 •… 特価 ¥71,000 

③ GZ -8 PGI かピンカラ-漢字プリンタ -8 腑） 

定価 ¥ 130,000 … 特価 ¥93,000 

④ GZ -8 PG 2 (24 ピンカラ-漢字プリンター136做 

ま:価¥ 160,000 … 特価 ¥114,000 


OA ランド特選品ク 


■ IO -735 XB 健価 ¥ 248,000) 

♦カラーイメージ 

だ篇 特価¥ 169,000 


X 即邮日用八ードディスク I X 郎日邮用周进機器コーナー 


上記組合せのディスプレイ(モこ夕 一） 変更自由夕 
詳しくは、お電話じてお問い合せ下さい// 


■ SCSI タイプ TOWNS 

•アイテック でち OK 

© TX -80 S (¥108,000)… 特価 TEL 下さい 
② TX - I 3 日 S (¥ I 38,000) … 特価 ¥ 97,800 
( DTX -180 S (¥185,000)-- 特価¥131,000 

■ SAS1 タイプ 

参ロジテック 

©SHD-40(¥99,800) …- 特価¥ 60,000 
《X68000SUPER/XVI 从外の機種 
では、 SCSI ボードがか要となります C 

★ SCSI ポード . 特価¥ 22,000 

★光ディスク . 特価 ¥320,000 

★ JX 220 X . 特価 ¥ TE し下さい!！ 


の CZ-6VT1 (カラーイメージユニット） 

を価¥的， 800 … •特価¥ 51,500 
③ CZ-8NS1 (カラーイメージスキヤナー） 

を価 ¥1 班， 000 ••特価 ¥135,000 
③ CZ -6 BMUMO ボ-ド） 

を価 ¥26,800 … •特価¥ 20,000 
®CZ-6BE2A(2MB 増設 RAM ボ-ド） 

を価¥閱，撕日••… 特価¥ 44,000 
⑥ CZ-6BE2 目 (2MB 巧設 RAM) 

を価 ¥54,800 ••… 特価¥ 40,500 
⑥ CZ-6BP2( 数値演寡プロセッサ） 

定価 ¥45, 卵 0 ••… 特価¥ 33,800 
① CZ-6EB1 (拡張 1/0 ボックス =4 スロット） 

を価¥班， 00 日… •特価¥ 65,000 
(DCZ-6BP1 (雖演算プロセ 7 t ホ'-ド） 

ま価 ¥79,800 … •特価¥ 59,000 




① FM-TOWNS20F 
FM - TOWNS 20 F 
FMT-DP 日33 
FMT - KB 105 


@FM-TOWNS40H 
FM - TOWNS 40 H 
FMT - D 戶閒3 
FMT - KB 105 


©FM-TOWNSBOH 
FM-TOWNS 邮 H 
FMT - DP 533 
FMT - KB 105 


定価¥4巧.邮〇 定価¥573，100 定価¥77?•郎〇 

特価¥ 256 , 000 特価¥ 368 , 000 特価¥ 468,000 


mmm 

JB 


■プリンター •CITY RITER ( PR - 如 T ) 

定価 ¥1 如.〇邮 . ¥ TEL 下さいク 

♦ FM 戸円-如 4 B 

定価¥邮.0邮 . 特価¥43,000 

■ RAM ポード♦八戸 • HM - 化下吕 M 

定価¥朗.邮日 . ¥ TEL 下さいク 

♦ I □デ—夕 ♦ FJ - SIM 32-2 M 

定価¥巧.邮 D . 特価¥20,如0 

• メルコ • XMTW 邮 2 M 
定価¥2日.〇邮 . 特価¥20,500 


斯測技巧 > 巧設メモリ&プロセッサ 


•な速増設メモリと数値巧»プロセッサゲーつのボードになったク ♦ 


• KGB-X68PRKII-02(¥ 55,000) …" 巧価 ¥ 42,800 

• PRKIMM け 90,000) ••… 特価 ¥ 70,200 

• PRKII-06(V 125,000)… お価 ¥ 97,500 

• PRKIl-08(¥ 160,000 )••… お価 ¥124,800 

• PRKI り 2(¥ 85,000) … 巧価 ¥ 661300 


• KGB-X68PRK 11-14(¥ 120,000)••… お価 ¥ 93,600 

• PRKIM6(V 155,000 )… お価 ¥121,000 

• PRKII-18(V 190,000 ) 特価 ¥148,000 

• MC-6888IRC(¥ 38,00 0) . 特価 ¥ 28,500 


■ 


卜〇データ增設 RAM ボード 


■PIO-6BE1-A 

(1 MB ) 

ま価 ¥25,000 

特価 ¥17,300 


■PIO-6BE2-2M 

(2 MB ) 

を価 ¥50,000 

特価 ¥33,500 


■PIO-6BE4-4M 

(4 MB ) 

を価 ¥88,000 

特価 ¥58,500 


—OA ランド今月の特価品 


CZ- 即 4C-TN に台限定）’ 
CZ-B 巧 C-TN に台限定）’ 
I•日73日 X(1 台限定） . 


卜 

2 

割 


割 

引 

さ 

は 


前 


問 


特価 ¥205,000 
特価 ¥265,000 
特価 ¥120,000 


ず 


巧信巧売のごま内 


叶 ■ •又 逢:国通爾 - 一 

U 銀精振を で申し込みの方は商品名 


及びわを様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さし、。 

〔お込先)第一お業銀行おる支店 
普通 No . U 63457嘶才ーェーランド 



忧 

1 


S 云 W 系 ■ 

巧ザ 1 

だ，* 


ホ li 

南口 

パスターミすル 



JR •々を 

1 南口 


為，. 解足卜の> 

OA ブンド 1 2F です /ミニ本木 

し 



呵^* 


3 

回 

3.5% 

6 

回 

4.5% 

10 

回 

6% 

12 

回 

6% 

15 

回 

8.5% 

18 

回 

11% 

20 

回 

12% 

24 

回 

12.5% 

30 

罔 

17% 

36 

回 

17.5% 

42 

罔 

22.5% 

48 

闯 

23% 

54 

-1. 

29% 

60 

罔 

29.5% 



■年中無かです•グ 

11 をを清谭で 送をされるわぎ様は電話番号と商品を、数 里を 明記して同おして下さ 
い。 ■クレジットで ご瞒入をホ望される方は申し込み用紙をお送り致しますので ご 言己 
入の上返送して下さい。20ホム义上の方は、原則としてイ呆組人不要です：クレジットは 
I 〜 60回仏で巧々5.000円より ご 自由に設をできます^ 


干 150 東京都おを区桜を町 3-13 アルカディア2 F 

巧た ， amst 



巧まエリアの送料は、 1 個じつき ¥ 1 , 000 です 0 

★全巧品保扣£書ィ寸。専巧のアドバイザーが、わをがの二ーズじ巧応します 
★ネ刀期不良•が!ぶトラブル等に迅ぷに対応し即巧みさせていたださます 〇 


// ■本体•モニターのセットは、すべて送料•消*税込です。巧載の価格は、9月上旬現在です。 































































































































































薪本 


第2甘号 (11/1 号 




特ま SFC 2年目の 
スタ ■ トダッシュ / 

年末•年始にかける新作と 
メーカーの意気込みを大紹介 


10巧14日堯売 
を価380円 ( 税込 } 
隔週金曜曰発売 


«»ガイド 

□マンシング Sa*Ga 
ゼルダのほ M 
ス—パ ■«» の »■ 
サンダ ■スピリッツ 
アクスレイ 


SOFT 



BEEPipol 


，ERFUL MEGA'MAGAZINE 

rffiAMIMF 


定価480円 ( 税込 ; 
毎月 8 曰発売 


辦乍ガイド►スー八ーフアンタジーゾーン/口ーリンクサンター2/ 
アーネスト • エバンス/ LUNAR / ダークウイザード/天下な斌 


ぶ饼い'原- - 



■最寄りのき店でお早めにお買い求めください、ノフトバンク出版事業部 














SOFTBANK CORR 



/ ぐノコンソフト業巧で日本最大のイベント 

パソコン•トル 

1 ソフトか況リ1 


——ソフトウェアの新たな潮流 • 一 

1日91年11ち7日 W 10:00 〜1已:00 
於:巧高巧プ IJ ンスホテル 
国な巧パミール 

見て、触れで、実感。 
最新ソフトウェア情報の 

たお t つ，"/今後の超新作は？ \ブとママ！—ゾ-\戸1马 
iTO し\規巧の超売れ筋は？ノ化しし I ーム网〇 


パ♦ノコジ•トル 
ソフトか況，91 

000(税別） 

1991年11月7日ホ)10時一16時新巧輪プリンスホテル 
国傷おバミール 3 F 大罢会巧 なお、北辰 
まま都港区な輪 3-13-1 TEL 03-3442-1111 



片 点おより切りおり、当日巧がまでわ持ちください。 


















全ジヤソレにわたる年末の新作ソフトウェス話題のソフトウェス周辺機器、最新八ードを一拳展示〜 


•合計加日ブース似上の出展 
巧斩ダームソフトをはじめ、ビジネスソフト、周 
ぶ機器、 CAD 、 パソコン LAN そしてホ新ハー 
ドなど、ジャンルやメーカー別じ合計3 0 0私上 
のブースが、総面巧4,200 m ， じ出展しています。 

♦「 Windows 」、 「パソコン LANj 、「 CAD 」 
など注目テーマで全貌を理解 
「 Windows 」 はあ新アプリケーシヨンを、「パ 
ソコン LAN J は NetWare 386 と規巧を 、 「CADj 
は超話題作マイクロステーションを中ム、じ、具 
休的なシステム提案を交えながら大規模な集 


合展示を実施します。この他にも「ホームユー 
ス（まゲーム）」や、 「 Macintosh 」 などのテー 
了ちホ) U ます 0 

♦プレゼンテーション-ルームで直接メーカ 
一の声が聴ける 

ご来場者と出展メーカーとの対話の場「プレ 
ゼンテーション•ルーム J を用意しました。 

30み単位で、数多くのソフト/ハードが登場し 
ます〇あなたも直接メーカーのプレゼンテーショ 
ンを受けてみませんか？（入場無料/スケジュ 
—ルは当日会場でご確認ください） 


♦会場全てがアミューズメン h ゾーン 
会場内をくまなく効率よくまわられた方には、素 
敵なち品を抽選でプレゼント。全ての出展社 
が楽しいイベントづくりを目標に皆様をお待ち 
しています。 

•明曰を占ラ、人気ソフ S 大お票会 

出展されている商品の中から、皆様が推薦す 
るものを投票していただくイベントを実施します。 
もちろん、参加された方じは特典が用意されて 
います。 

※イベント内容は、予告なく変題になる場な力':あります。 


★有斜カンファレンス、聰講者募集のお知らせ ★ 


パソコン雑誌などでわ馴染みの国際き名人じよるカンファレンスが実現 
しました。現状と展望と、その趙略までを一気に語っていたどく夢のカンファ 
レンスです。/くソコンビジネスのビッグスターの热弁はネルむ者から経営者ま 
で必聴です。 

聴講を望の方は、右記の申し込み手続きじしたがって応募してください。 


コース 

時間 

謙演予ま：者 

講演 テーマ 


10:1日 

1日:4己 

マイクロソフト株式会社 
代表取締おな長ち川享氏 

Windows の 

先じあるもの(仮） 

© 

ル加 

11:3日 

株式会社ジャス h システム 
代表取締おな長浮り1和宣氏 

標準化と新しい挑戰(仮） 

© 

11:加 
に:巧 

米国インターグラフな 
マネージャー Greg 日 entley 氏 

The New CAD Standerd ! 
曰本市場への挑戦(仮） 

◎ 

13:3己 
14:1日 

米国ノベル社 

上級副な長 Darrell MHIer 氏 

Netware じよる 
ダウンサイジング(仮） 

© 

14:25 
15:日日 

インテルジャパン株すをな 
化表取巧ぉな長 William 日. Howe 氏 

X 服アーキテクチャの 
将来と PC 進化論(仮） 

© 

15:1日 
15:如 

口ータス株式会社 
代表取締役社長菊地兰郎氏 

これからの標準ソフト(仮） 


ぷ◎、⑩、をコースは同時通訳で聴謙していただきます。 


会 朋 /1991年11月7日（木）10:00〜16 :〇〇 

会 場/新 高輪プリンスホテル 

国隐館パミール 3 F 大き会場廣お、北辰 
まま都港区高輪 3-13-1 
TEL 03-3442-111 1 


①各コースともを員400名の完全予約方式です。 

③ 聴講料はじースわ一人様5,000円（税込/パソコン•才ールソフトウェア展 
入場料込)です。 

⑥封書に、ホ望コース名（時間がを更になる場合がおりますので、講演者の 
氏るを必ず併記してください）、受講人数、住所、電話番号、氏名を明記の 
上、必要聴講斜分の郵便為替を同封の上、下記事務局まで申し込んで 
くどさい。 

④ 先を順で予約を受付けています。 

⑥当日ご入場の際、郵便為替の控えを必ずご持参ください。 

《予約グ切をじ申し込まれた場合じは、聴講料は返をさせていただきます。 
※予約完了後のキャンセルは、聴萧料の返をはできませんので予めご了承 
ください。 

※内容とスケジュールが変更になる場合があります。 

〈予約先〉 

干105 東京都 禮区芝 3-4-13 幸和芝闇 ビル 
㈱ フジ ャ 東京支化第 3 事業部内 
テ、、イ —ラー 秘談を事務局 カンファレンスが 


入場料金/ 2,000円(税込）当日売のみ 

広告中の特別割引券持参の方は1,000円(税込） 

特別割引券は全国のソフトバンク加盟パソコンデイーラーでも 
お渡ししています。（カンファレンス予約をされた方は聴講料に入 
場料をがままれています） 


主催 

EH ソフト八:/ブ巧式さな 

ソフトウェア事業本部/出版事業部 
本れ:東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 


協賛 

出展各ハ—トメ—刀—（アップルコンピユータジャパン ㈱ 、エプソン販売 ㈱ 、キヤノン販売 ㈱ 、コンパック ㈱ 、シャ 
-プ ㈱ 、 ㈱ セガ•エンタープライゼス、ソニー ㈱ 、 ㈱ 東芝、日本電気 ㈱ 、日本アイ•ビー•エム ㈱ 、 ㈱ 日立製作所、富お献お、 
松下電器を業 ㈱ 、 ㈱ リコー、50音順9月30日現在） 

出展各ソフトメーカー出展各周ぶ機器メーカー 


わ問合せ先：ディラー懇談会事務局（ ㈱ フジヤ第 3 事業部内）巧 03(3769)5676 















CG レポー K 

霸3國タイク IX / CG 大参 


ぐ ★アー h 部 P 弓〉 


アンス-コンサルタンツ主催のサイクロン CG 大会が今年ち東京渋谷のフォーラム 
8で開健された。グランプリはお当作なしで来年に持ち越されるなど惜しい面ちあ 
つたが，全体としては X 郎邮〇ユーザーの活巧が目を引いた。 


• アー K 部門最值巧貨 



まま都をま区松ケを 4-26- 11山木化なその1トイレ 
山本化介/ X 68000 


「アミーボ J の種明かし 

この給のポイントは背巧のうねうねした球体とアミーボ 
本体でしょう。この手法を発見したのは「水の中じある物 
体を水面の上から號いたとき，ちゃんと歪んで見える力、」 
をサイクロンで確認したときです。それじゃ水面の峽り么 
みを消してしまえば，歪んでいる物体た‘けを描写できるは 
ず！というわけで結果はバッチグー，メタボールでなくて 
もをな形はできるのです。バンプマップを描写させる物体 
じ張りつけるのではなく，バンプマップした物体を通じて 
描写させる（アウトバンプマッピングとでもいおう力、)。力 
メラでよくやるフィルタテクニックみたいなものです。い 
ろいろ実験してみると面白いですよ。 （が藤國裕） 


今年のサイクロン CG 大会はアート 
部門と産業部門に々けて審査が行われ 
た。しかし，産業部門は該当作なし。 
アート部門でも際立った作品がなく， 
グランプリの'教金は来年度に加算され 
ることになった。レイトレーシングの 
持っ技術的な面の雛しさがある程度克 
服されつつあるなかで，絵として作品 
としてのレベルがいまひとつ伸び•瞄ん 
でいる作晶が多かった感がある。 

さて，アート部門嚴優秀赏には山本 
健か氏の作品が遽ばれた。レイトレー 
シングで汚ないものをいかに表現する 
かをテーマに，キワモノではすまされ 
ないリアリティで，ショッキングな画 
像に仕上がっている。半面，「なにゆえ 
をこまで写実的な表現をとるの力，。も 


っと別のアプローチがあったのでは」 

との指摘もなされた。 

をして， Oh ! X 賞は衔藤國裕氏作の 
「アミーボ」 じ 決定。テクニカルな手 
法で生きたキャラクター表現に成功し 
ている。この作品はを場での人気投票 
でも ナンバー ワ ンじ 輝いた。 

昨年に引き続いてソフトバンク當と 
なったのは，少女 AKANE を題がにし 
た松嫁哲氏の作品。今年はさらに完成 
度を増し，高い評価を集めた。また， 
全侍:的にマツピングに頼りすぎという 
傾向のなかで，サイクロン使用歴わず 
力、4力巧の西彰子さんは，モデリング 
に正面から取り組んだ作品で好感が持 
てる。評伽も高く，青山 CG スクー ル. 
M 巨 LON ' 鼓を獲得した。 


• 加 !X 貨 
♦ 人気ナン八'—ワン貨 



アミーボ 

mm 围裕/ X68000 
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•ソフト八ンク貨 


• 青山 CG スクール - MELON 貸 



[ X 郎邮〇ユー t 卜 ( Oft 品] 
•シヤープ貨 



かの星で/巧形一が 


参ア スキー 貨 



+ + No.003/± 居浩 バブルジェット/渡义山巧 R 



•キヤノン貨 


協巧各社からの貧のうち， X68000 ユーザーの作品に与え 
られたものを紹介してわこう。シャープ赏はわかりやすい 
キャラクターをペースじした尾お一郎氏の「砂の星で J。 ま 
た，マンデルブロ集合をバンプマッピングすることで新し 


い表現に挑戦した±居を氏の「+ + NO.003J がァスキー貧じ 
選ばれた。が义山朝ち氏の「バブルジェット」はキヤノン 
寅に。題名でポイントを稼いた•との說もあるが，が図のよ 
さはかなり絶妙といえる。 



[S^ 作ち ] 


花と城とドラゴンと 


FANTASY 1/ 巧岡が 



秩巧と日巧/原ホ津雄 



B.G.M./ 巧* 巧 


(今ドラゴンはおりたつ！） 
及お克也 


選外作品でもなになったものを紹介しておこう。長ミ尺克 
也氏の作品は，ドラゴンのモデリングがかなりよくできて 
いる。力《，その苦労が絵の中で生かされてなく実にもった 
いない。ホの福岡修氏の作品はまとめ方がよく，汽車のお 


の巧とし方もう まし、。 あとひと工夫ほしいと ころだ。背ま 
が黒一をなのも惜しい。また，原志ま雄氏と 茂を;’ま 氏の 作 
品も綺麗に仕上がっているが，もうーホ 煮詰めてインバク 
卜のある絵になれば， 貧で きたのではないた •ろう力、。 



産業部門とは，建築パース（透視図）や 
商品デザインなどを扱うもの。作品には巧 
まとなる物なり空間なりの持つ魅力をいか 
じして伝えるかが問題だ。ここに取り上げ 
たのは産ち部門唯一の X68000 で作成され 
た作品だが.部屋のディ テール （細部）は 
もとより，その部屋での生活感がま現され 
ている。今回は際立った作品がなく産榮部 
門貪は該当作なしとなってしまったが，来 
年は作品を巧おするだけでなく，それを用 
いて実際にプレゼン テーシヨ ンを行うこと 
も考えてもらいたいところである。 


WASITU 1,2/ 跑切正 
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[第 6 回] 

をのハ—モニ— 寺尾響子 


響モ nCC 3 わ〜ミど 


腕のスウスッチを見ると6時5日巧。ああ，急ガな 
きや，銀巧のキャッシュディスペンサーガ閉まっ 
てしまラ。お巧にはモ円ホしガ1巧だけ。おまけに 
明曰から連が。ちを曲ヴって，いつをの白いビル 
じ入0ます。なんだか，暗いなあ。ええと，銀巧 
は地下2階だったっけ。エレベーターのボタン， 
ボタンと。あれれ，ランフガつかないじやない， 
これ。 

「ただいま，停電しております。非常用の電源に 
切り替わつておりますので，エレペーターはご使 
巧になれません」 


色を 

混ぜる 

見えないノ \0レ、ソ S の中で 
忘れなしぶつ(こ 
忘れないよラじと 



瓜りむ<と彼ガ巧いていました。暗巧りのなか 
で，鈍<銀をじ輝<機械。ロボット。どラしてこ 
こじ…… 

「私は警備員です。どちらへい6っしやいます 
か？」 

「銀巧へ巧きたいんだけれど」 

「銀巧は地下13階です」 

「え一っ，いつ移ったの？ をラ， ATM じは間に 
合わないわね」 

「お急ぎじなる必要はございません。銀行は24時 
間営業しておのます」 

知らなかった。「いつからで」 

「2001年1月1曰からです。お客さま」 

彼は，/3\わ0と方向を変えると，「どラぞこちら 
へ」と言いました。 

あとをついて巧<と，階段に出ました。上を巧 
いてを下を號いてを，す一っと階段巧続いていて 
巧巧見えません。いったい何階まであるのかしら。 
それにしてを暗い。つますいて範びそラになった 
そのとき，明るいをガぱっと足元を照らしました。 

「むあ，されい。なんてぎれいなのかしら」 

彼は説明して<れました。豊なじデータの詰ま 
っている自分の記憶中枢から，ていないじ言葉を 
選びなガら。 

円 G 巨 

人間は，暗闇のなかでは色を感じることガでき 
ません。光ガ当たってはじめて，物のおやをを識 
別できるのです。物の色は，化をどのよラ I こ反射 
するかで巧ま0ます。瓜つラ义陽の化は白色です 
ね。この义陽の光線じは，じつはた<さんのをの 
成分が含まれています。 U ボンのをヴホ<見える 
のは，レツドを反射して他の色を吸収するからで 
す。 CG ①世界では，化の成分をレッド， ヴ U - 
ン，ブルーの3つで表現しています。スポッ[-ラ 
イ S の当たっているところのよラに， RG 巨の組 
みさわせの度合い"でさまざまな色ヴ出せるので 
す。 CG のをは，レツド，ブリーン，ブルーを足す 
と白をのじなります。 
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1 ビッ s はコンピュータガ扱ラ信号の最小単位 
です。 RGB のそれぞれじ1ビッ S すつ割り竺て 
ると2 X 2 X 2で8を表現できる。2ビッ S すつ 
割り当てると4 X 4 X 4で64色。同じよラに考え 
てゆ < と，7ビッ h で2097152を，8ビッ h で 
16777216色になります。人間は数巧色から数十ち 
をを見分けることガでさるといわれています。こ 
のため，1670万色あればががなどのブラデーシヨ 
ンヴなめらかじ見えるというむけなのです 3 >。 

彼の外見とはラらはらの温かい声を聞さなガら， 


私はゆつくりとゆつくりと階段を下りていきまし 
た。 

「ところで，いまはいつたい何年なのマ」 

「西磨2019年です。お客さま」 


夢といラことガわかつていてを，夢から醒めよ 
ラと努力してを，なかなか現実の世界に戻れない 
といラ経験をしたことがありませんか？ 

いつそこのまま，2019年のを人になつてしまお 
ラなしら……。 


1 ) RGB のほかに， HSV でをを表現する方まがあります。ペィントソフトでよく使われています。 

2) 絵の具はホと育を-;昆ぜると紫じなりますが， CG ではピンクじなります。絵の具は色を混ぜれば混ぜるほど黒に近づいて 
いきます。これを減ま混色といいます。 CG や光の色は混ぜれば混ぜるほど白に近づきます。加法混をといいます。 

3) マッハバンドと呼ばれる色の楠は，人巧の目がいかじ多くのをを滿別できるかを示すよい例です。 

4) 余談ですが，「ターミネーター2」のを身シーンに使われた CG お術は，哄画史上 お 苗であるじもかかわらず.しし M . がキ 
年で制作してしまったそうです。コンピユータはシリコングラフィックス社の3次元ワークステーシヨンが巧用されま 
した。しし M . はジョージ•ルーカスの率いる SFX 制作会社です。「か一かきんきん」の CF もしし M が作りました。 
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B iJhiXK Graphic Gallery 


<r D 日 GA ’ CG アニ乂ーシヨン購座 


今月でいよいよ人体モデルのお話もおわりです。というこ 
とで，人体モデル上級者の作品を紹介しましよう。 

まずは，前回の CGA コンテストのグランプリ 受貨 をである， 
森山氏が制作された人体モデルです。やっぱりレベルがない 
ですね。人体モデル自がはもちろん，1枚目の背景などを見 
ると「さすがは本職が日本画家だけあるわホ」というおじで 
す。 

そして，もうひとつはあの「アジオージャ2」で有るな， 
巧 巧通信大学まじ研の西之困氏の新作です。題して「カラフ 
ル少女パレットちゃん Jo これも人体モデルを巧った作品で 
すね。 

さて，この様子だと，今年も CGA コンテストはレベルがな 
そう。皆さんも負けないようじ頑張って<ださいね。 



華 

松は誰よりもちしい 
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Oh ! X Graphic Gallery 















































HE SOFTOUCH 

SOFTWARE INFORMATION 


■ 




本当に「出たな！」という戚じで，「出た 
な！！ツインビ ー J の発売が決定した。結が， 
"出るかな？’’とは思われていたかもしれな 



前作「ツインビ ーJ でのスバイス大王との截 
いから数年がたった。ツインビーとウインビー 
の活躍でドンブリ島には平和があり戻され，ふ 
たり (?) はのんびりと毎日を過ごしていた。 

しかし，そんなある日…… 。 平和な日々をすを 
き乱すかのような，遥か彼方の名も知らめ惑星 
からの悲痛なメツセージ。 

「私は惑星メルの女王メローラです。私たち 
は惑星イーバの手じより減ぼされようとしてい 
ます。どうか私たちの星を救ってくピさい」 

「なんで俺たちが行かなきゃならんのか」な 
どということはまったく頭に浮かばない，根っ 
からの正義のホ方のわふたりさん。 

「こりゃたいへんだ！ すぐに出動ピ。いく 
ぞ！ ウインビー」 

「パロディウスだ！」でな術力の商さを見せ 
つけたコナミだから，この「出たな！！ツイン 


A 嚇 



ビ ー 」でもハイレベルな移植が予巧される。 

X 68000用 5"2HD 版 価格未を 

コナミ 狂03 (3264) 5678 


いけど，実際に発売がみまされるとゃっぱ 
り涙モノだね。あと，ぎりぎり間に合わな 
かったんですが， SPS からサイバーコアと 
いう，縦スクロールタイプのシューテイン 
グゲームが発売されます 〇 PC エンジンで出 
ていたんだけど，知っているかな。 



今度は生中継郎が王者だァ 

し生中継68 4 T 

2, スターウオーズ 6 t 

3. バロデイウスだ！ 2 i 

4 .イース I i 

5. ボナンザブラザーズ 9 t 

6. ファランクス 3 i 

7. 遥かなる オーガスタ 5丄 

8. 口ードス島戦記 10下 

9. メルヘンメイズ ー 


いどな。多少バグがあるという声もありますが， 
頑張ってくれたからみんな大目に見ているよう 
ですな。 

現在，ま目度が急上昇中なのが2位の「スタ 
—ウォーズムデキのよさが盛んにアナウンスさ 
れていること，ネー厶バリユーがあること，.値 
段が安いことなどがその理由。来月I位を獲得 
する可能は离そうですネ。 

ボナンザブラザーズも9位から5位にランク 
アップ。クオリティの商い移植である，グラフ 
イツクがかっこいい&かわいい，2人同時プレ 


10 


アクアレス 


—初 イが面白そう，というのが人巧を押し上げてい 


キヤメルトライ 


ます。 


「バロディ ウス だ！ J が トップの 座を降りて 
が来，「ファランクス」，「イース」，そして今月 
I位に輝いた「生中継68」と，巧月変動が;‘おし 
い今日この頃。来月はいったいどうなるのでし 


今月巧登場はナイアスでお馴染みェグザクト 
のアクアレス。ワイヤーアクションという斬新 
なアイデアを投入しましたが，ハガキを見るか 
ぎり，そのアイデアは成功を化めているようで 


よう。ではまた。 

おっと，これで終わっちゃいかんな。 

まず，トップを巧った「生中継68」。やはり 
X68000 の機能をホ大限に生かしたのがウケて 
います。これはトッブじ立つ絶対必要条件みた 


す。ナイアスほどの順位は得られませんでした 
力《，上位の顔ぶれを見るとしかたないというお 
じもしますねえ。 

今月は新登場がかなくてちょっと変わりばえ 
しなかったかな。んじゃまた来月。 （浦） 


THE S0FT0UCH 
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HE SOFTOUCH 


式里夢 U 一 5 讀ドス! K 一 U ’ 


责イソ賽苗ド 


タイ トーのアーケードゲーム「フェアリーラ 
ン ドストーリー」 が X 68000じ移植された。 

帽子をかぶった魔法使いを操作して敵をやっ 
つけていくのだが.魔法使いじできるのは敵を 
ケーキじ変えることだけ。ケーキに変えた敵は 
押していって下に落としてしまえば消すことが 
できる。落としたケーキの下に敵がいれば，そ 
の敵も消えちゃうので一石二鳥。 

「ちゃっくんぽっぷ」や「バブルポブル」の 
路線というべきタイプのゲームで，ひたすら"ほ 


のぼの"，ひたすら"めるへん’’というグラフィ 
ック，および動きが楽しめる。怪がの义をで死 
んでしまったら，ちゃんと黒コゲじなっちゃう 
し0 

画面はバズルゲームっぽいけど，基本的じは 
アクションゲームで，あまり深く考えなくても 
どんどんクリアしていける。このテのゲームが 
好きな人にはわすすめ。 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

SPS 00245(45)5777 



すでにメガドライブで発売されている，ウル 
フ •チー ムのピン ボールゲー厶 「ディノランド」 
がソフトベンダー武尊で発売される。 

原始地巧が舞台となっているノーマルステー 
ジは，陸上面，海底面，空中面の3つがあり， 
各面ごとに2つ（つまり全部で6つ）のボスス 
テージが存在する。ボスステージへは，ノーマ 
ルステージで一定のを件を満たすことで移るこ 
とができる。ノーマルステージでは主人公の「デ 
ィノ くん」はボールとしてイまわれるが，ボスス 
テージでは恐奄じ変身できるようじなり，恐を 
状態に変身してフィールドを步き回ったり，ボ 
ールに戾ったりしながらボスを倒す。を身する 
とアウトゾーンじをちることはなくなるが，そ 
のかわり敵にダメージを与えられない。 

普通のピンボールに.ポールが態と恐をが態 
の2つを使いみけて戦わなければならないボス 
ステージが加わって，バリエーシヨンに富んだ 
内容となっている。キャラクターもユニーク。 

X 68000用 5"2 HD 版 7,800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 任052 (824) 2493 


す◎狱 W 効一资霞 


じ速いということ。速ければいいというもので 
もないと思うが，このスピード感はひょっとし 


「パ ワーモンガー」 じ 続いてイ マジ ニアから 
発売されるのが，この「プロサッカー68」だ。 
スー パーファ ミコンでも発売されているので， 
そちらのほうで知っている人もいるかな。 

昨年，ヨーロッパで人気を呼んだというスポ 
-ツ ゲーム 「K に K0FF2 」 力、’，スーバーフ ァミ 
コン 版では「プロサッカー 」，X 68000版は「プ 
ロサッカー68」という名前になった。 

プレイしてみて，まず感じるのは動きが異様 


て慣れれば気持ちいいかもしれない。相手のレ 
ベルやフォーメーシヨン，時間などの設定もい 
ろいろと変えられる。 

10巧3日にはパソコン雑誌編集部対抗で，「プ 
ロサ ツカー 68」大会も行われた。イ マジ ニアで 
はこのゲームにも相当力を入れているようだ。 
大会の結果は次号をお楽しみじ。 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

イマジニア 巧03 (3343) 891 I 





自みの住む植民地ホムの探検に出かけてしまう。 
そしてそこで出会ったのは，シオンにとっても， 
一緒に探検に出かけた シヨーコ •ペン ロー ズじ 
とっても，あまりにも唐突であまりにも不幸な 
ある出来事どった。そして，そこから探検が始 


まる。 

PC -980 I からの移植に際し，グラフィックの 
描き直しはもちろん，ゲー厶システム自体も見 
直され，を部が改良されるという。 

X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

ライトスタッフ 巧 03(3772)5131 


齊勝啼一覆 


PC - 9801で好評を博していたライトスタッフ 
の「アルシャーク」力く，ついじ X 68000でも遊べ 
るようじなる。 

基本的じは普通の口ールプ 
レイングゲームな のだが，重 
要なシーンではアニメーシヨ 
ンが挿入されたり，宇宙に飛 
び出すとシミュレーシヨンゲ 
—ムっぽくなったりと，さま 
ざまな工夫がなされている。 

開拓家の息子，シオン•ア 
スマー ンは父親讓りの冒険好 
きで，母親のいいつけを破り， 
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SOFTWARE INFORMATION 


ソー鳥 w 苗ド 

才ープニングデモやタイトル画面は海外ソフ 
卜を思わせる巧がなグラフィックで，なかなか 
じな合いが入っている様子。で，肝んの内容は 
というといわゆるドラクエタイプの口ー ルプレ 


かるけどグラフィックはかっこいい。 256 X 256 
ドットモードながらキャラクターもよく巧けて 
いる。戦關画面も静止画ながら，リアルで迫力 
があるぞ。 （で） 

X 68000用 5"2 HD 版3枚組 5,900円（说込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧 052(824)2493 


イングというやつですな。 

祕壊神ダべダはかつて数百 
年前に4人の聖戟±じよって 
封じ込められた。力、’，いま， 
このダべダの復活を企む者が 
いる。勇者よ，立ち上がれ， 
そして復活を阻むのた’……， 
というストーリー。見ればわ 



劈 一 弓 冷式 驚 >寻 

この「ダーウインズジレンマ」はスタークラ 
フトじしてはめずらしくパズルゲームなのだ。 

画面上には無作為に種々の生物がみ布して 
いる，プレイヤーはダーウインと呼ばれる制御 
コマを使って生物を動かし， 

ほかの生物と衝突させる。衝 
突したのが同じ生物同±だっ 
たならひとつじなり，同じ生 
物をホめられた数た‘け併合す 
ると，新しい生物へと進化す 
る。必要なだけの生物を進化 
させるとこ次のレベルへいける 


力、’，プレイのしかたじよって巧得できる併合と 
進化と移動のポイントが異なるので，目先の利 
じ捉われず，じっくり考えて行動しなければな 
らない。画面の雰囲気がなかなかヘンでいい。 

X 68000用 5"2 HD 版 7,800円(税別） 

スタークラフト 巧 0493(56)3988 



廊鐘寻ス續。 

まずは才ープニングで「おや？」と思わされ 
る。ストーリー的には合っているものの，あま 
りじも大真面目な演出。ゲームは ダンジョンの 
中を進んでいき，敵に出会うと麻雀を巧つとい 
うやつ。麻雀を打つピけのモードとかはないそ 
うだが，次作が真面目な麻雀ゲームなのでそち 
らで，とのこと。あとはアイテムやボスキヤラ 
(当紙麻雀の相手）がやっぱりいて.まさじ 
口ールプレイングゲー厶の教關を麻雀に置き換 
えたという感じ。 アニメー シ ョン やわし ゃベリ 
の量もをいし，普通の麻雀では退屈，という人 
じはいいのでは？ 


X 68000用 5"2 HD 版5枚組 7,800円(税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 



HEAVY NOVA ゲーム大会 


9月6日，マイクロネットの新作発表会を兼 
ねたゲーム大会が札幌で斤われた。新作のタイ 
トルは 「HEAVY NOVA 」。 キホに X 68000用で出る 
子をだが，先にメガドライブのほうで出るよう 
なのでチェックしても'こう。 

どんなゲームかっていうと，基本的じは巧戦 
型の格闘モノ。何種類かのへヴィドールとい 
うロボットのなかから自機を選んで戦うのだ。 
格關モノた‘からして，当がいろいろな技が使え 
る。 普通にジョイスティックのボタンを押すと 
パンチとケリが，そして間合いなどじよって飛び 
锐りゃバックドロップ，投げ技なんかが出せる 
ようじなるぞ。そうそう，敵との距離があると 
ミサイル巧巧なんてマネもできるのだ。で，連 
続してダメージを与えると「グロッキー状態」 
じなり，大おを連発して哈らわせられるのがけ 
っ こう気持ちいい。しかし，逆にそこで反お技 
を唆らったりすることもあるからををすべし。 

開発の人が誇っていたようじ動きはなかな力、。 
ひとつのキャラクターじ200バターン近く使っ 
ていると,かで動作はとても自然だった。あと， 
滑り込む技 L 义外は足が I ドットも滑らないらし 
い。こ子いう動きのよさ，自然さは巧巧なん力、 
じバワ ー: が戚じられる。できれば，ケリにもっ 
と腰が义 J っていればよかったんだけど，まあし、 
いや。ということで，巧戰はとても熱いぞ！ 


さて，この大会には海外を含むをパソコン& 
ゲー厶誌の編集者およびゲーマー20数名が参加。 
でもって，会場はグレードの高そうなホテルピ 
し，出された食べ物 もを 華だし，おまけに儘勝 
巧 品は BS チユーナー付き大型テレビときたも 
んた‘。すげ一。マイクロネットさんのこのソフ 
卜にかける意気込みがピシビシ伝わってくるぜ。 

で，卜ーナメント微である。今回， X 68000 版 
はまだできてわらず，メガドライブで対戦。る 
編集部から2人ずつ出てバトルが斤われた。 貨 
品も庚華ピし，読者のためのプレゼントも総合 
順位で決まる！けど，あっさりと2回戟で負 
けてしまった。結局 E . O . さんも I 回戦で負けて 
わり，ケツじはならなかったが巧を。まあ，敵 



があの類のゲーム雑誌た•ったし，不慣れなメガ 
ドライブということで勘弁してほしし、。 

ベスト4ともなると戟いもハイレベル，緊迫 
したムードが漂う。バックの取り合いだとか， 
起き上がりのタイミングなんかも見切ってわり， 
まさじ壮絶。その様子にそぐわない （？） アナ 
ウンスも巧くなかなか楽しませてもらった。 

大会後，セガファルコムの方もいっていたよ 
うじ，こういうイベントなどでこの業界を盛り 
上げることがいまのゲー厶業界には必要なよう ピ。 
いずれはユーザー参加なんかもやってほしい。 
まあ，とじ力、く X 68000版の 「HEAVY NOVA 」 じ 
期待してくれ！ しかし，あのイクラ井はうま 
かったな。 （横内威至） 
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HE SOFTOUCH 


•キヤメルトライ 


そこに玉が友るかぎり 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


玉を転がす，というとかし前に発売された 「マーブル•マッ 
ドネス J を思い浮かべそうだが，そうじゃない。タイトーの 
業務用ダーム，回牵云しまくり「キヤメルトライ」がぐりんぐ 
りんの出来で，ついじ移植されたのだ。 


昨今では，ア ー ケ ー ドゲ ー ムにおいての 
回較機能はほとんど話題にされなくなって 
しまった。をれを生かし切ったゲームが少 
ないというのも原因のひとつだろう。をん 
ななかで，1990年の春にタイトーから発表 
されたキヤメルトライは回時させることカミ 
ゲームの手段であり，非常にわいしいデザ 
インになっていた。をの斬茅斤さに惹かれて， 
当時は熱中していた記憶がある。 

をれこを回転用のハードウェアの特権的 
ゲームかと思っていたら，なんと X 68000 で 
発売されることになってしまい，驚いてし 
まったのは私だけではないだろう。をんな 
じきれいにいくものか!：いう疑念は，実際 
に目の前で回時しているのを見たときに， 
いつものごとく巧ち砕かれてしまった。ふ 
だん，部屋のレイアウトの関係で電波新聞 
社の方角に足を向けて寝ている私は，ちよ 
っとだけ悪いことをしている気かになって 
しまったのである。 



キヤ乂ルトライにようこそ 


キヤメルトライのルールはいたって簡単 
である。迷路自体を回してゴールまでボー 
ルを運べばよろしい。まさに，「をこじボー 
ルがあった……。転がせ！」 t いう化界で 
ある。 

マウスに回転を与えるとをれに応じて画 
面が回転する。画面は下向きに重力がかか 
つているので，ボールは下へ下へと落ちて 



いく。 をう やってボールの 斤方を コントロ 
ールして， ストライプ模様の ゴールまで 運 
ベ ばを の 面はクリアである。 

さらじマウスのボタンをクリックすれば， 
ボールを ジャンプさせることができる。さ 
らじさらに，ボタンを押したままにすかば， 
壁を転がる速度やぶつかった壤合の跳ね渡 
り具合が大きくなる。実はこ.みボタン操作 
が上達のカギになっ でい をので，あちで解 
説しようと思う。 .齒口钓 

ゲーム中は制限時間^あり， •; をれが^ 
なると一応ゲームオーバーであをみ面を 
リアするたびに一定量の時間が追加さむる 
ので，多少慣れればゲームオーバーの'じ、配 
はなくなるだろう。もちるん継続プレイ 
可能なので，練習もたっぷりできる。 

をして，このゲームの其营頂は面をクリ’ 
アしたうえでの限界タイムへの挑戦である， 
壁に触れずに落とすだけではなく，ボタシ 
を押したまま壁をつたって転去すす，もをに 
時間！：の戦いなのである。なめらかにをし 
てスピーディにボールを転がずこと，をし 
て常に上を回指す飽くなき挑戦が，キャメ 
ルトライの心なのである。 


まず回してみぶ苗 


起動するしメニューが表示される。1人 
用!: 2人用の対戦モードに始まり，マップエ 
ディタゃボールエディタといったような扛 
のまである。自分でコンストラクシヨンで 
きるのは後々のプレイのバリエーシヨンを 


広げることじなるので，非常じ評価できる 
と思う。もちろん各種設定を変更すること 
が可能な コン フイ グレーシヨンモー ドもつ 
いている。 

しかし，考際ゲーム画面がスタートする 
と羣、に横幅が缺くなってしまう。長れがこ 
ダち•ムのオリジナ.ルとの®火の幾いなの 

だ之み案際ち興較を始驚著 P う t をんな 

dr 約よ気にならなた g ど回転がスム-ズで 
^る。つ t く考ち慶察画面の頓が狭く 

辱に询力學诲辩聲《ょぅ 
麵 V 辯の揖可護^持ぶ V がない 
.某胃もを if 誘ををみ:多手税ぶ®初が戶媒ぅ 
se みえなな巧る斗うなことは ま 

もが、ので，案换饼茄ならないと‘^ 
識喀減がぃだろが苗或み、'^ 


ュるで弯かしマウ巧がち^た‘イする場合は， 

き.をがけ机を片づけ，広いスぺースを確 
保してプレイすることをわ勧めする。また 
マウスのケーブルにもたっぷりと余裕を持 
たせたほうカミいい。マウスのスピードを最 
高速に設定することも重要だ。なぜ'ならば， 
マウスは速く動かすよりも，ゆっくり動か 
すほうが簡単だからである。実陵に慣れる 
しアーケードで出した往年のタイムに匹 
敵するタイムを出すこと扛できるようじな 
ったので，操作のギャップは一時的なもの 
であると考えて差し支えない。 

専用のパドル型マウスアダプタも使って 
みたが，つまみが平ベったいため手の平を 


X 郎〇邮用 5"2 HD 版 B . B 邮円(秋別） 


«波新曲社 


003(3445)8201 




後ろをみぐはカモノハシ君 


まずは脱出 


論 

ループじ入らず直接曲がれ 
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縦にしてパドルを操っていた人には，やや 
不向きであるし野われる。アーケードでパ 
ドル慣れしていない人は，やはり迷わず使 
うとぃいだろう。なにより場所を取らなぃ 
のがうれしいからだ。 

逆に，アーケード版をやっていた人は， 
パドルの感覚の違いを克服するより，マウ 
スじ慣れたほうが楽なような感じを受けた。 
ちなみにシャープ純正のマウスでないし 
アダプタが使えなぃと思ったほうがよぃ。 
PC -9801 用のマウスをつないでいたりする 
人は，ホ意が必要だ。 

こうしてみるとやはりこのキャメルトラ 
イも，をのプレイ感覚をな実に移植してい 
ることじなる。単に回較する画面やオリジ 
ナルのを コース 全30面を再現するだけには 
留まっていないのである。これはとてもう 
れしいこ L といえるだろう。 X 68000 にして 
はよく回っている，など t いうレベルでは 
ないのだ。 


1がを刻め h 


キャメルトライは，障害を越えてクリア 
することだけが目的なのではない。オリジ 
ナルの面を見るし大した仕掛けが施され 
ている！：いった様子もない。よって何度か 
プレイすれば，クリア程度はどのコースで 
もできるようじなる。 

をして i をこで記録へのお Is 戦意欲がわき 
上がれば，をこから永遠に続く，ストイツ 
クな熱い戦いが始まるのである。まさじを 
こからが真のキャメルトライの始まりとい 
える。をの熱い自かとの戦いのなかで，記 
緑更新をするために，いくつかのアドバイ 
スをしてわこうと思う。 

♦とじか<巧がず 

できるだけ同じ向きの壁に密着させてボ 
—ルに回較をみえるのは，基本中の基本で 
ある。ボタンを押したままであれば，驚異 
的な速度が得られる。逆サイドの壁じぶつ 
けて，スピンを止めないようにすべし。 
♦とにかく回ず 

スムーズじ壁の上を較がせられない場所 



ていねいじ教えて 


マップエディタの画面を見ると 


や，釘だらけの場所でもスピンは重要であ 
る。壁の突起や釘を使って，横方向に弾か 
せてスピンをかけるようじすると，思わぬ 
スピードが得られる。これを利用しない手 
はないので，有効な場所^一緒に習得する 
かいいだろう。 

♦ボタンのオン/オフを使い分ける 

といっても，どこでオン/オフを切り替え 
るかを覚えるのは大変である。をのため意 
図的にボタンを押さずにプレイして，をれ 
ぞれの違いを把握するといい。をの場面で 
はどちらが速い力、，などというこ！：がわか 
ると思う。 

♦反 a ずること 

非常に判定が細かいゲームなので，一度 
くらいうまくいったからといって安心は禁 
物である。結栗として目安になるのは，コ 
ース全体の卜ータルタイムなので，ベスト 
タイムの速度よりら，碰実さや再現性がボ 
められる。反復によってムダを省き，美し 
い動きじ近づけてほしい。 

あらゆるをのは落ちている ♦♦♦♦♦ 

前半ではほめていたが，気になった問鹽 
をいくつかあげておこうし思う。なまじ芯 
がしっかりしているゎかげで，をの枝じつ 
いての問題が目立つのである。 

まず第1に，加速ゾーンの向きがさっばり 
わからないこ t が挙げられる。これはキヤ 
ラクタを義数の関係もあるのだろうカミ，一 
見しただけではどちらに力がかかっている 
のかさっぱりわからない。独自に解決する 
方法はなかったのだろうか？ 

次に音楽である。アレンジバージョンの 
コン七プトはわからないでもない力す，実隙 
にやってみる t あまり雰:囲気が合わない。 
あと，アレンジに設定しているのに，いく 
つかのオリジナルの曲が，をのままという 
のはいただけない。こだわりがあるのなら 
ば，微底してほしい! J のである。 

付属している ユーザー ステージのつまら 
なさも残念なことのひとつである。何度も 
書いてきたように，キヤメルトライはステ 



これがうわさのマウス取りがけ型バドル 

—ジをクリアすることが目標ではなく，を 
こからの限界タイムへの挑戦が重要なコン 
七プトになっている。付属のサンプルデー 
夕は，単に眞や，細い道 t か迷路を作って 
いるだけにすぎず，クリアりのタイムト 
ライアルじ耐えられるようなテ*ザイン•じは, 
程遠いと感じざるをえな 

オリジナルにないいくつかのキャラクタ 
も，完成されたキャメルトライの化巧に!： 
っては無用の長物である。ひ t !：ぉり,はプ 
レイ してみたが ，マップエディタ上のをが 
図の構成ばかり凝っているだけで，逆に才 
リジナルのマッタのよさを辞認識しただけ 
であった。ダームの本質を理解したうえで， 
もう少し考えてほしいところである。 

澈後に挙げるのは，記録の保存である。 
これ巧きちんとメニューを作ぅて，フアイ 
ルにセ''^ブできるようじしてもらえるとあ 
りがたい。また，各 コースの ラップタイム 
なども一蹈で客るようにしてほしいもので 
ある。欲をいうし再蘇プレィ機能などき 
りがないが，をういった I 良絲人巧挑戦窓が 
を駆り立てる気配りもをれないでもらえた 
ら，キャメルトライの世界がも;えと，’嗦がっ 
たと思うし非常に残念^ 

挑戦し続ける/ 

本文で書かなかった隙れじついて触れてわ こ 
う。スタッフロールは CONGRATULATION の文字 
が出ている間から，マウスのボタンを押し続け 
ていないと見られません。また「ひみつ」は 隙 
れて入っているようです。タイムをゾ□目でク 
リアすれば隠れキャラも出るし，きっと 最大の 
謎である砂巧の隠れキャラも入っているでしょ 
う。そうそう，わ店で買うときに間違えてキャメ 
ルライトくた•さいっていうと， 煙草が 出て きち 
ゃうけれど，さすがじそんな巧はいないよな，う 
んうん。 

総合が価 0 5 10 



ゲーム性 
巧術 
移植を 

エディタ 
バドル 
XVI のボール 
が属マップ 


★★★★★★★言 
★★★★★★★★★ 
★★★★★★★★女 
★★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★ ★★ 


•1 篇祕 am 應編！！ 

機絲儀燃縣燃鑽欺 
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•アクアレス 


ア CTF レスへの扉ガあくのれず 

2042年，温室効果の影響じより，南極大陸の永义かの70パ 
ーセントが解けだし，地上の形は一変した。やむなく人類 
^hikawaZenji は海洋圈へと進出しはじめたのだが，そんななか，ケルマ 

® il | =^ r ] ディック海溝でなじかが起こる……。 



私が'一度へーベルハウスの鈴木さんにを 
ってみたい西川善司だ。 

ところで，私は結構ロボットもののゲー 
ムが巧きだ。が 、いままで面白いなし思っ 
たのはランダムハウスの「獻神口ーガス」 

ナムコの 「フアイネ ストア ワー」 くらい。 
をれ la 外のら，もちろんやったことはある 
カミ，どうらストレスがたまるのだ。ちよう 
ど，切符の自動販売機でぉ釣りをいつまで 
も拾ってるオバサンの後ろに並んでしまっ 
た'じ、境と同じ。「う一，こいつ。ああ，も一 
やってらんないよ」 って感じ。 とにかく 口 
ボットものはゲーム化が難しいジャンルの 
ょぅだ。 

さて，エグザクトの前作「ナイアス」は 
ゲーム の内容自体は横スク. シュー テイン 
グということもあって非常に才ーソドック 
スなものであった。をのためか「技術」ば 
っかしが金面に出ていて，なんか「具」ば 
っかしのカレーとかラーメンを食ってるよ 
うな気がした。ま，をういうわけでエグザ 
クトがロボットミ J のを作るといってもたい 
したことないんだろう，と私はなを巧って 
いたのだった（すごく失礼なやつ）。 

たしかに，最初は操作がよくわからなく 
てあんまり楽しくなかった。力 i '， 実はやれ 
ばやるほど，面白くなるという，あの名作 
「ロードランナー」的なスリルとわくわく 
する楽しさを兼ね備えた秀作。このことに 



XB 邮邮用日" 2 HD 版3がが日.7邮円(税別） 
ェグザク h 狂0巧巧 47) 91即 


気がついてきたのは，ゲームを始めて 1 B 寺 
間くらいたってからである。 

まず，主人をロボット（あんまりかっこ 
よくないんだけど）の揀作体系が面白い。 
攻擊ボタンとジャンプボタンがあるのはを 
うめずらしくない力す，違うのはジャンプボ 
タンを押したあと間髪入れずにもう一度押 
すし腕からワイヤーが飛び化て天ザなど 
に引っ掛かること。これを巻きおって上の 
階へ斤くことらできるし，ぶら下がったま 
ま天井越しじ敵が頭上にホるまで待って， 

攻解を仕掛けたりすることもできる。また， 
ブラブラと振り子の状態にしてをの勢いで 
通常より遠くへ飛ぶこともできる。 

普通のアクションタイプのゲームだとジ 
ャン プで床へ飛び乗れないとツツーと下へ 
落ち統けるしかない。これがメチャクチャ， 
ストレスが たまるのだ（ナムコの「未ホ忍、 
者」は酷かったな）。「アクア レス」 は落ち 
たっと思ったら，すかさずワイヤーを放つ 
ことによって防ぐことができる。これがさ 
っきいったようじ スリ ル満点で最高なのだ。 

「く一っ。俺はなんて恶逃の強いやつなん 
だ」と自分に酔ってしまうことらしばしば。 

雛易度の設定も非常にうまくなされてい 
るし，アイテムの設置も心憎いところにあ 
って，なかなかプレイヤーの dr 気を盛り立 
ててくれる。 「アクアレス」 には一応経験値 
のようなパラメータがあって，これを上げ 
ることによって自機の マックスパワ ーも增 
加していくのだが，最近のゲームにしては 
めずらしく，まったく経験値がぎをしなく 
ても適度な雛易度で最後まで楽しめた。 

自機はオプション兵器を取ることによっ 
て新たな攻繫方法が身につくのだが，この 
武器の数々も性能が一長一短で，絶妙なゲ 
—ム バランスを 保つのにひと役質っている。 
よくあるような「この敵にはこれしか効か 
ない」というようなデジタルな バランスで 
はなく，いま人気のカプコンの「ストリー 
トフアイター1しのように，プレイヤーがや 
り込むにつれて，個別の有効な攻繫手段を 


使い分けて（見つけて）いくようなものに 
なっている。だからやってて楽しい。ひさ 
びさにゲームらしいゲームを遊んだ気がし 
た。 

アクアレスはここがいし 、 ♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲーム 名に「アクア」（ラテン語で「水」 
「液体」の意味）とあるようにゎ話は水に 
関係が あって 舞台は海……，それら深海な 
のだ。ま，ロボットものということで，を 
れっぽいノ《ツクストーリーもあって，ニュ 

—ジーランド化來のケルマデイ ック海燕 i 
いう！：ころで船の化没があいつぎ，ゲーム 
の主人をたちが所属する世界機関が調査し 
に米た，というのがあらすじ。 

主人をが乗り込むのが F - LINKS という 
海底探査マニピュレータ。もともと戦闘用 
じやないからこういうマグロに手足くっつ 
けたみたいなカッコしてるわけ/ご。 

ゲ_ムの内容は前段でだ いたいつ かめた 
と思う力3'，ちょっと補足するとまず全部で 



ステージの合い間にはグラフィックが 



自機のライトがまぶしい 
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8 ステージあって，甚本的に 1 ステージが3 
エリアに分かれている。3エリア目はボス 
との対決で，1ステージクリアするたびじ 
ユーザーディスクにをれまでの経過が自動 
セーブされる。か回からはいままでクリア 
した面の中の好きな面から始められるとい 
う親切設計だ。 

各面は エ グザクトゎ得意の ラスター 技を 
駆使した視覚的に面白いものばかりだ。今 
回の目玉は縦の ラスタースクロー ル（もど 
き ？） 。水中の揺らぎを画面を縦に伸縮する 
ラスター 技を使って行っている。「ナイア 
ス」でも水中の面があったがあれは強引に 
ラスタースクロ ールを使っているという感 
があってちょっといやみだったカミ，今回は 
うまく水中の雰晒気を表現している。 

また，さらに「アクア レス」 は「ナイア 
ス」より演出もずっと凝っている。 

ステージ2のエリア1で海中生物が突然 
画面奥から迫ってきたり，ステージ7の洞 
憩シーンでは自機のライトが振り返りざま 
に画面手前に反射したり（ちょっと言葉じ 
ゃわかりにくいんだよね）しいままで数 
多くのすごいゲームを見てきた人たちにも 
「おゎ」といわせるだけの説得力と迫力が 
ある。 

特に印象深かったのは， ステー ジ4 •エ 
リア2のトロッコに乘りながらのナムコの 
「マーベル ランド」的なバトルが展郎]され 
るシーン。敵の攻裝をくらってトロッコか 
ら落ちてしまった t きに，ワイヤーをかろ 
うじてトロッコに引っ掛けることに成功し 
て一命を取り留める安堵感。これは，もう 
化発間際の山手線への駆け込み乗車に成巧 
したときに通ずるものがある（駆け么み乘 
車は危険だぞ)。 

それし、け F - し INKS ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ではここで自機 F - LINKS の操作基本テ 
クニックを紹介しよう。 

まず，武器を雜認してみると F-LINKS 
には大きく分けてワイヤー，ブレード 
(剣)，銃，特殊兵器の4タイプがある。を 




横からウリウリ 


れどれどういった特性があるかはマニュア 
ルを読んでもらうとして，ここではワイヤ 
一とブレードを使った必殺技を紹介しよう。 

まず，卑怯かついちばん有効な攻解手段 
が 「下からウリウり」 だ。これは敵が回廊 
の上を徘徊しているときによく使う。前提 
L してな磐兵器はな擊ワイヤーを装備して 
わくこと（念のためにいってわ〈力;'， F - 
LINKS は銃器系統を装備していても移動 
用のサブワイヤーはいつでも使用できる）。 

「下からウリウリ」のやり方は，まずワイ 
ヤーを天ザに向かって垂直に引っ掛ける。 
をしてワイヤーを巻き取らず，をの状態で 
敵が歩いてくるのを待って，「シメタ ！」 t 
ばかりじレバーを攻擊方向に入れて攻歡ボ 
タンを押す，これを繰り返すだけ。注意と 
してはワイヤーを巻き取ってしまってから 
レバーを上に入れる し 上の 階へジャンプ 
してしまい，敵と御対雨して「イヤ〜ン」 
という目に遭うから気をつけよう。また， 
振り子状態になってしまうと攻撃はできな 
いので，一度ワイヤーを切り放してから再 
び チャ レンジするしかない。 

「横からウリウり」 というのもある。これ 
はワイヤーらしくはブレード（剣）で壁越 
しに敵 C を粉砕する，「下からウリウリ」に優 
るとも劣らぬ非人道的なおである。 

をして最後は「ぶ ら下がりフリフり」 
だ。これは動かないで弾を化き化す敵す 
ベてに対して有効な技である。ワイヤーは敝 



ぶら下がリフリフリ 

の銃器が吐き出す弾のみを破域[することが 
できるのに対して，ブレードはあらゆる敝 
弾を消すこ t ができる。これを応用した巧 
だ。したがって，武器選択でブレードか装 
備してゎくこ^が前提だ;や户方はまず J 
敵の弾切れを見計らぃ，目％が^い!てり 
イヤーを天ホに向かって垂直に地.‘して與ド 
下がる。あいよひたすらブレーろ吉 
くるだけ。敵が弾を吐ぃてきてもグに二~|^ 
で破壊されてしまうので鞭が ilsic だ喝、だ。 
垂直にワイヤーを化さなぶ、が候りネが態巧 
なって敵 L 「ガッチ.ン与」占ぶ夕かって「ド 
ヤーン」になっぶグしまうの葦’貧為 、 J I 

がんば解ヴザクト ， が •• ザ f 

趨禱ャリガイのぁる 「 k クタ-仪巧ゴ I だ i 
だが》ちょぃと気づぃた点力'ををホみ击述み t 
させ亡%、らぉう。まず，登場火勢細谦に由 
った人物若节ーム中1いリも登場しおじの i ミ 
何人もぃるこ、 £ x ぃった r あ-矿ホ-三■プーニ—3 
グはなんだったん/5参うみ…を THT 入斬 
キャラクタがほとんど間ぶ辜玄だな。最かス 
ケべソフ トか！: 敷ったを'。 矣ぐ，\ ろ^がエ 
グザクトのウリなの？ 失礼し\まが、、。 

「口ーガス」なんかと比為; を.、 と敵み知？^ 
アニメパターン が少なぃ 力、''^。、 ホャラみ、み 
が移動方向を変えるときと力，城，、お々 j と!い 
閒パターンがあったらリアクレダろ、 う >-J 
がんばれェグザクト！ V (善）は応援し 
てるから次岡作^がんばれつ。 


地獄の4人 


BGM じ関して。「アクアレス」は音楽が5方向 
出力 AD PCM ということをウリ文句じしている 
んピけど，スネアとパスが左右にバンでみかれ 
て聴こえたりしてちょっと聴きじくかった。曲 
自体は画面にはまっていて最离なんだけど，効 
果音が重なるとテンポが遅くなったりするのが 
巧持ち悪いな。 

あとディスクじ関して。「アクアレス」はディ 
スクアクセスが鬼のようじ速い。というかあれ 
だけの内容があってゲームディスク2か組とい 
うのはすごい圧縮率と思うぞ。この技術は他メ 
一力一じも見背ってほしいよ，うん。 

ところでシステ厶デイスクのドキュメントじ 


書いてあったんだけど，エグザクトはスタッフ 
が 4 人しかいなくてそれも全員がプログラマ兼 
コンポーザ兼 デ ザイナーなんだって さ。 いつか 
過巧死するぞ，この連中は。 

総合 巧 価 0 _ 5 _ 10 

ゲーム性 ★★★★★★★★★ 

操作性 ★★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★ 

BGM 女 ★★★★★★ 

難易度バランス 女 ★★★★★★★ 

お術 ★★★★★★★ 

次回作への期待 ★★★★★★★★★★ 
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隹フューチャーウォーズ 


アドベンチ 1^- の進化,それとも？ 


(omura Satoshi 

ちホす聪 


巧ぶ，’海かものの ADV の主流はアクティブタイプじなりつ 
つある。立体風のきれいなグラフィックの中をキャラクタ 
がホき回り，なじ か 行助を起こすと アニメーションす るの 
だ。この「フユーチヤー ウォーズ」 もそのテのゲームだ。 


FVrijRE WARS’/ 




藻みはるか.府こう何百里には毛唐の圃が 
あって，恭が国と同じく電脳遊戯を斤って 
いるをうな。いろいろと奇妙なゲームが世 
間を騒がしてわり，なんでもわめめキラキ 
ラ，アょ讀絵のわなごも出てこなければ， 
霄葉らいらぬアド ベン チヤーゲームなども 
あるをう茲みこの奇っ怪なゲーム，好評に 
つき，なん {： このたび，我が地にもわ目見 
えすることじなったとのこと。をれではさ 
づをく，见ていこうではない力，。 

A 日] mmmm ! ♦♦♦♦♦八 

ま人をのヒーロー君のわ仕柴!よビルの窓 
ふき屋〇 口うるさい上司のエド氏にも負け 
ずがんばって働いているのであります。 

で，.ヒーロー蓉を動かしでしまいましよ 
う。マクスを爆りまして，移動したいとこ 
ろじ カーツ ルをつつつ一 i : 動かします。を 
こで^クリツク。するし f ひよこひよこと 
載きだしまず把。で，なにかしたい t ころ 
にヒーロー君が翁いたらば，右クリック。 

するって一とメニューが出てきますので， 
やりたいことをクリック！ 

をうです，ふの ザー ムはマウスで画面上 
のキサ声クタを動かし，斤動させていく夕 
イプ變 ir ドべ 皆令ヤーゲーム なのです。 舞 
なが费となる、グラフィックも，ページ切り 
替え!方式な力すら（スクロール式だともっと 



ますはピルの窓をふいているところから 


よかったのじなあ）美しくてよいぞ。 

特をかける男り ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

いつもは口うるさい上司のエドの义句も 
軽く受け流すヒーロー君。しかし，今日は 
いささかカチン，ときた。をこで，ちよい 
i ： イタズラしてやろうと窓からひよいっと 
エドのオフ イスに 乗り込んだ。む一ん，立 
派な部屋じゃのゎ。おゎ，なんじゃこりゃ。 
隠し扉かいな。むむ一ん，あやしい。 

隙し扉をくぐってみれば……，つ，吊り 
天ザじゃ。頭上から天ホが降りてくる。よ 
し，さっきの部屋じあった秘密の番号で 

. ，えいえいっ。あ，止まった。をの先 

に進む'と，あやしいカラクリ部屋。 

わけもわからずいじってみれば……。げ 
げっ，警報装麗が鳴ってしまった。うわ っ， 
逃げろっ！し，しかしどこに逃げれば 
いいんだ。よし，あをこに……。入った機 
械が作動して，妙なところへ飛ばされてし 
まった ヒーロー 君。危険な陰謀に巻き込ま 
れてしまったらしい。着いたところはわ城 
あり，修道院ありの中世の時代。城主様に 
をってみれば，お困りのご様子。をれなら 
助けてあげましよう。こうして， ヒ ーロ ー 
君の時をかける大活躍が始まるのです。 

うう，/1巧かお〜 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 一 

と，いうわけで，陰謀に巻き込まれてし 
まったヒーロー 君は， ヒロイン あり，大ピ 
ンチあり，大ドンデン返しあり，41世紀あ 


そう願わずにいられません。いいシステムだ 
と思うんピけど，ハマリが多いんだよね。アド 
ペンチヤーゲームマニアの私としては本当にく 
やしいです。 

あと，本文には書いていないけど，このゲー 
ム，ハードディスクじインストールできるんで 
す。 RAM を大量に巧んでいる私は RAM ディスク 



やってきたのは 中世の時代 


り白亜紀ありの，大ドンデン冒険時代紀行 
活劇を演じていくのであります。 

グラフイックバリバリ，シナリオは大ド 
ンデンとんからり，効果音もバケツはガラ 
リン，転送機はヒュイーン，沼地を飛ぶ蚊 
は I 巧]けば手足がかゆくなるほどブンブン。 
とっても臨場感あふれるリアルなサウンド。 
とんでもなく気合い入ってます。いやあ， 
每口肉を食べてる人たちはパワーが違うな， 
と思い知らされてしまうのであります（で 
も，蚊はリアルにしてほしくなかった）。 

ん力 5 '，ちょっと困ったことにこのゲーム， 
ちょっと気合いが入りすぎてしまったの力>， 
雛易度がちょっ^高すぎるのですょ。マウ 
スカーソルで1ドット2ドットを指さなけ 
ればならないところがあるうえに，マウス 
の判定がキビシイっ。おまけじこの1ドッ 
卜2ドットを見逃したがためにハマッてし 
まうんだから。向こうの人って頭がいいの 
か，をれとも……。 


—ムのひとつの道を示してくれているゲームだ 
と思います。アドベンチヤーゲーム派を名乗る 
人は絶対研究すべし（たピし，本当に研究する 
じは気合いが'必要だからそのつもりで)。 

総合巧価 0 5 10 

マウスでの操作 ★★★★★★★ 

蚊の巧音 ★★★★★★★★★ 


時化のアタ巧だったといわれませんよラに 


X 日邮邮用 5"2 HD 版 9,邮0円(税別） 
スタークラフ S 任04的巧目)39邮 


じ転送してしまいました。う一 つ， 快適。これ 
からのゲームはこうでなくつちゃね。 

いろんな意ホでこれからのアドベンチヤーゲ 


ハフハクシナリオ 

難度 

わすすめを 


★★★★★★★★★ 

★★★★★★ 


40 Oh!X 1991.11. 
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♦オルテウス II 


あちらがだめなら，こちらから攻める 


Takahashi Tetushi 

高橋哲史 


ウインキーソフトが’さりげなくがつ，異色シューテイングダーム「才 
ルテウス n 」 o オリジナルはあの PC -88 VA 専用ソフト0それでも 

って今回が XB 8000 専用 . 。まさじ怪しさ大爆発といった感じ 

のソフトです0 



この「オルテウス I しは経験値を持ち込む 
などの変わった試みがなされていて，シュ 
ーティングのやや苦手だった私としてはち 
よっと期待してしまいます。さて，をの実 
体はいかがなものでしようか？ 

流れる星々ととをに 

起動すると，メニュー選択で始まります。 
をこで 1 P 力， 2 P ， コンティ ニューなどの設定 
を，なんとメニューの上を流れる慣おを避 
けながらすませます。私は思いっきりウヶ 
てしまいました力す，普通はこんなことしま 
せんよね〜。見てほしいのはわかるけど操 
作に影響がで tb ゃ本末転倒だよ（笑)。ま 
あ，遊び'じ、ともいえますがね。 

あしユニーク なのは面の 七 レクトでし 
よう。オルテウス II では1ステージ中に4 
つのエリアを持っていて，どこからでも始 
められるようになっているのです。つまり， 
「こっちのエリアはあと回しにしてこっち 
から始めよっと」 t いう受験の前に必ず注 
意されるようなこ t ができるので，精神衛 
生にたいへんよろしいのです。 

これならば，ほかの面で経験値を稍んで 
強〈なってから，また雛しいエリアに挑め 
るというものです。ちなみに，間じ面を何 
回杉クリアできますので，いわゆる「経験 
備，ゴールド祿ぎ」をやって，お化の技術 
不足を補うことができます。ありがたや。 



X 即〇邮用日" 2 HD 版2が組 4,邮日円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧日52(日 24)2 が3 


4つのエリアじいるボスキヤラすべてを剧 
すと，めでたくステージクリアです。 

撃て撃て撃て一つ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

それでは各而を粒い攻略法ををえながら 
兒•ていってみましよう力，。 

STAGE 1-1 ま，なんてことはありません。 
練習用って感じでしようか？ 

STAGE 1-2 洞穴面。狹い道だけには注意。 
STAGE 1-3 海中です。某ダラ C アスに似 
てますが気のせいでしよう（笑）。 

STAGE 卜 4 夕‘焼け而。きれいですね〜。 
巨大戦艦の動きを觉えてしまえば楽勝です。 
STAGE 2-1 ううむ，ヴアリスをほうふつ 
させる背景。ダンコ、'虫に気をつけましよう。 
STAGE 2-2 大挙して製ってくる玉を避け 
ればあ L は大丈夫。 

STAG 巨 2-3 縱ス クロールに 惑わされず， 
心眼で見切る。中ボスがちとやっかい？ 
STAG 巳 2-4 生物面。ここらあたりはさす 
がに攻擊が手厳しいです。根性で乘り切る。 
STAGE 3-1 いよいよラスト！ なんと力’ 
ボスまではいけるでしよう力 s ', をのボスカミ 
……。攻擊順をおつけないせばまります。 

ちなみにの J ：. の攻略法はビギナーズクラ 
スの絳験ですので，ゲーマークラスは知り 
ません。ご了承を。 

なかなかいし、かな? ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

を体のによくできています。プログラム 
らおゎ tj ' ね水準じ I 上のレベルに逮している 
し，曲も気持ちいいです（ただ，シューテ 



なかなかホのある背景にホのあるキャラ 


ィングにしては妙に爽やかすぎる曲が多い 
という說もある）。グラフィックら独特なが 
ら完成してると見受けられます。 

ただ気になったのは，自分がダメージを 
'受けたかどうかがいまひとつ把摇しづらい 
のしボスキャラとの対戦で白分の弾がは 
たしてボス('こ当たっているのかどうかわか 
らない（普通は当たると点滅しむりするで 
しよ？）など，シューティングのゎ約束事 
が守られていない点があることでしよう。 

あ t 個人的な蔥見です力 S ， 強制縱スクロ 
ール！: 巧ったような ラスター （しから半透 
明2重）で人心をおわすのは反刖だし B う 
のですが，いかがでしよう力‘（私はこれで 
よく死んだ……)〇 

しかし，新たに盛り込まれた民 PG 嬰索は 
なかなか成功してるといえるでしよう。雛 
しい刪があっても「あ t らう少しでレベル 
アップずるから……！」とついムキになっ 
てしまいますし，レベルアップするたびに 
增える特殊ウェポンも派手で見ていて気梓 
もいいです。 


仕掛けはラま < 盜んで 


ひととおり遊んでみて思ったのですが，どっ 
かで見たことのある仕掛けが結構出てきます。 
別に過去の名作から学ぶのは悪くありませんが， 
もひとつなじかほしかったなという巧が……。 
「化け」は寶 P されます力、‘，「パクリ」は訂^されな 
いんですよね，この業界。ま，そんなひどいパ 
クリはなかったですけど。 

とにかくシユーティング作りの要は押さえて 
らっしゃるようですし，これで次回なじかもう 


ひとつやってくれると「名作」じ一步おづける 
んじゃないかな……という気がします。第3弾 
もお待ちしています。 

総合評価 0_5_10 

アクション度 ★★★★★★ 

操作性 ★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★ 
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HE SOFTOUCH 


■ FT け 

HEUiEUI 

「遙かなる才ーガスタ j じ続き，コースデ 
一夕も発売され，ますます根強い人気を 
得ている 「NEW 3 D GOLF SIMULATION 」 
ひたすら，ゴルフをシミュレーシヨンする 
ことじ徹したという硬派なゲームです。 



產かなる才ーガスタ 

►う おおわ〜。 やった あ， アルバトロスだ！ 
「オーガスタ•ナショナル G . C .」， 13番ホー 
ル，残り203ヤード。 4 W でのセカンドショ 
ットは3 メートルの追い風に乘り，グリー 
ンのど真ん中を捉えた。をして，をのまま 
カップに向かってシュルシュル i ： 転がって 

いき . 。厂 カッコーン J と音がして ボール 

がカップインした瞬間，「うわわわ〜！」と 
あたり を 気にせずに叫んでしまいました。 
あまりにうれしかったので，友達に電話し 
もゃいました。をろをろ， 「 TOPSPIN 」 に 
も報告しなくちゃ。大まぐれとはいえ，と 
てら気持ちがいいぞ。ちなみに，現在の私 
のハンデイは6，スコアの最高は71だった 
りする。 ホ城豊和 (24) 兵庫県 

►私は本物の ゴルフ もやるのですが，実際 
に ゴルフを するよりも，「遙かなるオーガス 
夕」 を やるほうがいいスコアが化るので， 
楽しくてしかたありません。「エイトレイク 
ス ゴルフクラブ」 はさすがにコースの難 
易度が高いのでなかなかうまくいきません 
が，才ーガスタならまかせとけ，という感 
じです。ゲームだからショットは280ヤード 
la 上飛ばせるし，パットも思いどおりにい 
く（たまには失败杉ありますヵリ。でも，気 
にいらないところもあります。ボー ルの バ 
ウンドの仕方，バンカーからのショットの 
飛距離などが少し不自然に思えるのです。 
ちゃんと計算しているのでしょう力':，見た 
目にはやはり不自然なときがあります。こ 
んなところが気になるのは，ほかの部分が 
ほぼ完璧にできているからではありますが， 
さらなるパ、ージョンアップでより完璧なゴ 
ル フシミュレー シヨンへ と進イヒしていくこ 
とを切に望んでいます。 





當山海彦 (32) 千葉県 
► 「遙かなる才ーガスタ」をプレイしてみ 
た感想は， PC -9801 版と比べる t カップの 
判をがちょっときびしすぎるんじゃない力，， 
L いうことでした力す，編集部の皆さんはど 
う思いますか？田下昌充 (19) 神奈川県 
► 「遙かなるオーガスタ」にかぎった話で 
はないカミ'，ゴルフゲームはじっくりと腰を 
落ち翁けて，長い間飽きずに遊べる1：いう 

ところが いい。 . といいつつ も， 少しス 

コアを崩すとリ七ットを狎してしまう私は 
気カ ミ 短いのだろう 力，。 スーパーファミコン 
版だとリ‘セットボタンを押しても，すぐや 
り直せをうでいいなあなどとも考える。う 
—ん，やっぱりやり直しコマンドをつけて 
もらったほう 力す いいなあ。ハードディスク 
にも絶対入ったほうがいいぞ。やり直しが 
而倒臭いところな外は文句のつけどころな 
し，なんだけどなあ。惜しい。 

作山守 (20) 鳥取県 

►やっ，やりました，ホールインワン。う 
まい人は何度でもやっているかし野います 
が、 私にとってはね……。 


志賀宗一 (17) 愛知俱 

mmmmi 由 r 。 商 
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AFTER REVIEW 


►とてら楽しい。やってて飽きない。をれ 
でも18アンダーは出せないぞ。 PC -9801 版 
よりも X 68000 版のほうがむずかしいし思 
う。 登坂博和 (20) 神奈川県 

►皆さんは「遙かなる才ーガスタ」をプレ 
イするときに，どのキャディを逃んでいま 
すか。僕は毎回，いちばんをを遽ぶこ t に 
決めています。たまに女性キャディのほう 
にするときもありますカミ，をの場合は避ぶ 
のに苦労します。なぜか t いうと，どれも 
たいしたこと……。オホン。まあ，をんな 
ことはどうでらいいんです。やっぱりこの 
ゲーム のいいところは，ゴルフ場にいるよ 
うな気分が楽しめるところにあります。フ 
ライトシミュレータで飛斤機に乘っている 
気分を味わうような感覚でしょう力、。キャ 
ディの話に戻すしアドバイスがうっとう 
しいという人らいるようですカミ，これもゴ 
ルフ場の気みを睐わうための演化 I :割りセ刀 
れば，なんてことはありません。ちょっ t 
閒ネ皮けなときもありますけどね。音もいい 
ですね。チュンチュンという鳥のさえずり 
には朝のさわやかさを速想しますし，池に 
入ったときのぽちゃんという音は，あ 一， 
腹が立つ。巧ち直しじゃ一！という気分 
たっぷりですね。河原肇 (27) 和歌山県 
►友達に貸したら，4ラウンド目でイーブ 
ンパーのスコアが化たっていうのじ，俺は 
20回も回ってまだ5才ーバーが最高。 

遊佐勝 (19) 埼玉県 

►かつてこんなに燃えるゲームはなかった 
し野う。適当にプレイしてもいい力;'，輿剣 
に風，髙低差を考赚すれば，きっとスコア 
はのびる。自己べストは14アンダー，ロン 
グパットが72フイート，チップインカ5'199ヤ 
ード。編集部の皆さん，勝負！ 

川脇泰を (17) 奈良県 
►なんと，才ーガスタの17番ホールで旗つ 
つみをしてしまった。もなみにパ'—ディだ 
った。をの！：きの歓声はすごかった。カッ 
プインしたときと次の ホールの 始まりのと 
きに聞いた歓声は，をれホ聞いていない 
(へ夕なんだよ一）。•まぐれでも，これでプロ 
ゴルファー猿の仲間入りだ！ 

中川圭 (16) 千葉県 
►今日まで（買ってから1力巧余り）背景 
の空のをが変わるとはまったく知らなかっ 
た。情けない。だが，感動ものだった。最 
高のスコアは 一 7で優勝，チップインは233 
ヤードだ。 山田洋平 (16) 神奈川県 

►ついじ 「遙かなるォ_ガスタ」で優勝し 



ました。をのときのスコアは 一 6でした。 
その後， 一12 というのがいまのところの嚴 
高ですちろんトーナメントモードで)。 
また， 「エイト レイクス ゴル フクラブ」を 
判って1力ち近くになりました力す，まだ一 
度もアン ダー パーで回ったことがありませ 
ん。プレイをしていて気づいたのです力す， 
ホール 4 とホール 10 はショートカットが'で 
きます。 ホール 4は橋のあたりを化ってい 
くと川のようになっているところを越えら 
れて，七 カン ド ショットは PW でも狙える 
はずです。 ホール 10は1本だけ低い木があ 
って，をの木をがけていくと残りは約200ヤ 
ードほどになります。 

湯川光雄 (22) 茨城県 


発売中のソフ K 

★ボナンザブラザーズ シャープ 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,000円（税另り） 

★機巧殺±ガンダムクラシック.オペ レーシヨ ン 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5"2 HD 版7,100円（税込） 

★キャメルトライ 電放新閒村: 

X 68000 用 5"2 HD 版8,800円（悦另り） 


★ eXOn 

日本ソフテック 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,600円(税別） 

★インペリアルフ 

オース システ厶ソフト 

X 68000 用 

5"2 HD 版2枚組8,800円(税別） 

★フューチヤーウォーズ スタークラフト 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円(税別） 

★シュヴァルツシルト II ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5"2 HD 版2枚組9,800円（税込） 

★ ドラッケン 

エピック.ソニー 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,700円(税別） 

★ダーウインズジレンマ スタークラフト 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円(税別） 

★麻雀マスター 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5"2 HD 版7,800円(税込） 

新作情報 

★フェアリーラン 

ドストーリー SPS 

X 68000用 

5"2 HD 版価格未定 

★プロサッカー 68 

ィマジニア 

X 68000用 

5"2 HD 版価格未を 

★アルシャーク 

ライトスタッフ 

X 68000用 

5"2 HD 版9,800円(税別） 

★デイノランド 

ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000用 

5"2 HD 版7,800円(税込） 

★ ノーブルマイン 

ド ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000用 

5"2 HD 版3か組5,900円(税込） 

★スターウォーズ 

ビクター音楽産業 

X 68000 用 

5"2 HD 版7,200円(税別） 

★ ノァ 

M . N.M ソフトウエア 

X 68000 用 

5"2 HD 版7,200円(税別） 

★飛翔絞 

金子製作所 

X 68000 用 

5"2 HD 版予価8,800円(税別） 

★パワ—モンガ— 

ィマジニア 

X 68000 用 

5"2 HD 版 12,800円(税別） 

★大戰略山’ 90 

システムソフト 

X 68000 用 

5"2 HD 版2枚組9,800円(税別） 

★ F 15 ストライクイーグル II 


マイクロプローズジャパン 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★スーパー上おドラゴンズアイ 


ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5"2 HD 版7,800円(税込） 

★ SPINDIZZY II 

アルシスソフトウエア 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

★ゼノン 2 

エピック.ソニー 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

★出たな!！ツインビーコナミ.エンタテイメント 

X 68000用 

5"2 HD 版価格未定 

★シムアース 

イマジニア 

X 68000 用 

5"2 HD 版 12,800円（税別） 
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巧製品情巧 F-Card GT 


ぼ <らのデータべース 

X 閒日00を実用にも使ってみたいと思ラけど，何に使えばい 
いのかわからないし，お金ちかかりそラ。そラいラ人には 
「 F-Card GTj がいし、かもしれない。データべースとし、 
ラとカタそラだけど，何を入力してもいいんじやないかな。 


Kaneko Shunichi 

金子俊一 



このたび， X 68000 用に力ード型データべ 
ースソフトが'発売されることになった。を 
れら8,000円という良'じ、的な伽格がつけら 
れている。ゲームソフトですら才ーノ く、一 
10,000円の時化に，ビジネスソフトがこの 
値段，ちょいとイナ七だね，ゎまいさん。 

今回は，ほぼ完成のサンプル版をレポー 
卜している。 

嚴かにビジネスソフトなどと書いてしま 
ったので，このページを読み飛ばしている 
人らいるだろう。をんながには， 

「Speak LARK ! j 
とで扛いってやろう。 

たしかに，「力ード型データベース」と削 
いて，「ああ，あれか」と納得する人もい 
る。し力> し，をのテのソフトが少ない 
X 68000 ユーザーがメインの Oh ! X では，知 
っていても使ったことがない人や，をが知 
らない人のほうが圧倒的に多いのではない 
だろう力、。 

をれなら知るべきである。けっこう面白 
いソフトなのだ。 

何ができるの？ 川 III 川川川川川II川川川川川I川川川11111 

"データべ— ス=顧客管珊"などの固定 
観念を持っている人もいるのではないだろ 
う力 >。たしかに，商品管理なども含めて得 
意か野なのは閒違いない。でも，をれはア 



メニューはツリー 構造た‘ 


X 即邮〇用日" 2 HD 版 日.〇邮円(税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


タマが硬すぎ。もっとほかのこ t にも活用 
できるのだ。極端な話，巨大な文字列と考 
えれば，凹記を書いてもデータべースだ。 

私が今回のレポートで作ったデータはク 
ルマに関するものがほとんどだった。 A 型 
という血液型がもたらすコレクター根性と， 
根っからの理系という数字好き，おまけに 
幼少からの「サーキットの狼」フアンとく 
れば，やることは凹に見えをうである。 

いろいろな クルマの データを固 一が 詰め 
込んだ「電子カタログカード」や， m 入の 
目巧になりをうな「お支払いプラン作成力 
ード」など。実際に便利だったりするんだ， 
これ力 S 。 いままで電卓とにらめっこしてた 
のがうをのよう。 

車重と馬力を入力すればパヮーウェイト 
レシオを計算してくれたり，侧格まで入力 
して， "1 馬力が何円になる力，？"なんて， 
もう完全に趣味の世界。えっとフェアレデ 
ィ Z を買うには，••…•本体，諸®用，税金， 
……。げげ，4,800,000円もするの!？ 

使い方は無限に広がる。だいたい，いま 
の時化は何をするにらデータがつきもの。 
デニ—ズのメ ニユ— には カ ロリ ーが 載って 
いるし，デイスコのビジター料金， Oh ! X ラ 
イブに載った I 山のリスト，スケジユー ル， 
なんだってまとめられる。 

たとえば，彼女が多すぎて刚るような人 
なら，電請番号，身県，体重，生年巧日， 
スリーサイズに好きな食べ物。まとめてわ 
いて損はないでしよ。現実的な話なら，彼 
女ではなくてもアイドルやを人でもいいわ 
けだ。をりや，野郎のスリーサイズ知って 
てもしようがないけどさ。 

カードを作ろう り川川り川I川川I川 IIIIIIIH 川川り III 川川川I 

いきなりデータの入力はできない。まず 
最初に，カードの設計をするのだ。要する 
にデータを入れる器を作ることだ。この器 
は「カード」と呼ばれる。 

器には仕切りをつけることができる。仕 
巧りで分けられた1つひとつを「て頁目」とい 


う。実際にデータが入るところである。巧 
目が集まってカードを作るのではなく，「は 
じめに力ードありき」だ。をこいらへんが 
力ード型データベースということ 力、。 

請を具化り勺にしよう。ひとつのて貫目は， 

て貫目名，义字型，义字数，小数点，カンマ， 
計算式に分かれる。 

項目名は嚴大で全角8文字分である。何の 
で頁自力，わかるようにすればいい。 

义字型は，文字，数字，半角，漢字，遵 
が，ファイル名，プログラム名の7種鞭にな 
る。をのて頁目にどんなデータが入るのかを 
選ぶのだ。 

义字数は読んで字の如く，をのて頁固は最 
大で何文字かを書いてゎく。 

小数点，カンマは型が数字のときに有劾 
で，小数点を何巧使う力、，数字にカンマを 
入れるかという選がである。 

計算式は四則演錠ができる。て頁巧 Aiii 頁 
固 B を足した答えをこの巧 H に入れなさい， 
といった使い方をする。 

カードの設計!：は，カードに書き込むデ 
ータ（文字，‘数字，ファイル名）の骨組み 
を決定する t いうことである。あとから書 
き込まれるデータは，すべてこの’とわりに 
化理される。 

予想できることだが，数字を入れてわく 
と決めた場所に，漢字を入れることはでき 
ない。よって，衣とから入ってくるデータ 
は，この時点で制約を受けることになる。 
もっとら，自主規制なので义句はいえない。 



まずは力ードの設計 


44 Oh!X 1991.11. 
















自分の設計ミスを恨むしかないのだ。 

力ードの設計がいかに大切ならのかわか 
っていただけるだろう力、。 

無駄が多いと遅くなるだろうし，少なす 
ぎる！:あとで泣きをみたりする。たとえば， 
こずかい帳を作るなら，自分の使う额に合 
わせればよい。金額のて頁目に10衔も取る必 
嬰はないというこ k だ。 

ちなみに，力ードの設計をしているとき 
だけはなぜ'かス クロー ルが超遅い。 IOCS.X 
は組み込んである。巿販のバージョンでは 
この点が改醬されていることを望みたい。 

力—ドの編集 川 III 川川り II 川り II 川 III 川川川り川川|||川川川 

データを入力したり，化理したりずるこ 
とを編集 t 呼んで'いる。 

ここでは3種類の入力画面がある。ひとつ 
のカードで巧固を縦に並べた 「 T カード强 
晒师」。カードを縦に並べて，項目は横書き 
の「一覧表脚晒」。レイアウトを考えたりし 
て，ちょっと城った感じの画面になる「自 
泣!書式画晒」。 

この3つに阀しては画面写真を見てもら 
ったほうがわかりやすいだろう。 

使ってみた感じでは，入力するときは 「T 
カード型晒刪」，カードの比較をする^きは 
「一錠表函面」，友達に見せるときには「自 
あ普式画閒」がいいと思う。 

編集したカードをサーチしたり，ソート 
したりすることもできる。面白いのは，「あ 
いまい」という機能があって，全角でもキ 
角でもサーチ，ソートしてくれる。ちょっ 
便利。 

さらに，グラフを書かせることもできる。 
棒グラフ，円グラフ，ホ斤れ線グラフは当た 
り前。昔のゲームレビューにあったような 
レーダーチャートや，を計の大きさを比べ 
やすい累秘棒グラフ，基準値をみめて，を 
れよりプラスかマイナスかで表示する正な 
棒グラフもある。 

使える機能がついているわりじ使えない 
のがプリントアウトの機能。 

自曲書式の晒面サンプルを見てもらえば 



入力画面そのし T カード編集 



入力画面その2,—おま編集 


わかるカミ，このエディットは結構時間がか 
かった。手を抜けば早くエディットできた 
のだろうが，をんなことはしたくなぃ。や 
っとこさ化米上がった陋而に我ながら満足 
して，印刷を試みる。ありやりや？改行ば 
っかりで义字が化なぃじやなぃの。 

肋のぃぃ人ならわかるだろう。印刷用に 
もエディットをする必要があったのだ。ど 
うせ同じような画刷にするのだから，國而 
データは印刷用にも持ち越せるべきだった。 
ゎをまっ。 

PC ゆずりでマウスいらず 1111111111111111111111111 

このソフトは，もともと国投機の PC シリ 
ーズ用に発売されてぃたものだ。機能的に 
はア ツパー コ ンパチ ブルとぃっても ぃぃ。 
操作が系も同じなので， PC で使ったことの 
ある人ならば即使ぃこなせる。 

完全にマウ スレス. オペ レー シヨン で， 
「 ESC 」 キーを押してからコマンド選択す 
るとぃう，エスケープシーケンスになって 
ぃる。一太郎を使ったこ t のある人はイメ 
—ジが湧きやすぃだろう。 

「 ESC 」 キーを押して現れる メニ ューは 
ツリー構造になってぃる力;，どの機能も1キ 
一で選択できる。見た罔だけをツリー構造 
にするこ心で，機能的な整理が斤われてぃ 
るようだ。 

「 X 68000 用だったら，フルマウス•オペ 
レーシ ヨンに しろ！」とぃう人もぃるから 
しれなぃ。しかしも！：もとマウスを使わ 
ずに100%の性能が引き化せるように設計 
されてぃるのだから，無理にマウス対応に 
するとチグハグな面が化てくると思うし， 
移植の手刷を考えると松足的な機能はなく 
てらぃぃだろう。もし改良版が PC 用にでき 
た場合でも，すぐにをれが X 68000 用 I ：して 
発売されるを算は大きくなる（このソフト 
が売れれば）のだから。 

音声確認機能つさ 111111111111111111111111111111111111111111111 

このソフトには音芦備認機能つきとぃう 
肩書きがある。これは数字を読み上げてく 



そしてその 3. 自由書式編集 

れる機能なのだが，ちょっと使いづらい。 

問き觉えのある，「68000」というデータ 
が あったとする。これは通常， 「ロクマンハ 
ッセン」と読むだろう。をれが音声雕認機 

能では 「ロク，ハチ，ゼロ，ゼロ，ゼロ」 

と読み上げられてしまう。電訴番号ならい 
いかしれないが，一般的な数字の読み方 
とは思えない。 

せめて「ジ'ュウ，ヒヤク，セン，マン， 
オク，チョウ」 などの音声 データむ 用恵し 
て，人閒が読むような感覚で読むこ！：も叫* 
能にしてほしい。機械読み，人間読みなど 
のスイッチをつけて，どちらでも読めるの 
力;'ベストであろう。 

ホこ まとめ 111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

超高機能，超多機能を売り物にしている 
モノがある（一般のに値段は高め）。たしか 
に，便利か^しれない。でら，使っている 
うちに気がつく。1年に1回しか使わないよ 
うな機能や，マニュアルに埋もれている機 
能がごっをり t ある。実はをれがほとんど 
だ。メカ靑娩 1のゎ的:さんがビデオの留守録 
ができないようなもので，これはコンピュ 
ータソフトにもあてはまる。 

お金で解みできるのなら，をれもいいだ 
ろう。やりたい こ i ： があればマニュアルを 
引くだけでいいのだから。 

しかし，现実的にはもょっと苦しし、。「余 
分なものは一切いらないから，安くしては 
しい」し恐ったことがあるのは私だけでは 
ないだろう。 

「 F - CardGT 」 はそんな期待に応えるか 
のようなソフトである。基本的なところは 
しっかりしている。このソフトに物ぶりな 
くなったら，をの！：きこを高機能なソフト 
に乗り換えても遅くはないだろう。初心を 
ら安ム、して巧えるデータべースである。 

殻後にマニュアルの話。サンプル版なの 
で PC 用のマニュアルだったカミ，なかなかよ 
くできていた。特に，一度ソフトを使って 
みてから読むとわかりやすかった。これっ 
て火切なことだ'よね。 


F-Card GT 45 
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Multiword の救世まとなれるか 


Ogikubo Kei 


巧蓬 



作者曰く，副題は「そろそろネタザ切れて 
さた」だそラでずザ，そんなことは許されま 
せん。別にネタが切れたわけではありませ 
んが，今月は 「 Multiwordj にもう一度ア 
プ ローチを 試みまず。 


いろんな人が面白い面白いというもので 
(ただ単にケビン •コ スナーが カッ コ つけ 
てればをれでいい 0 L なんかも，をの中には 
•混じっていたが)，いまさらながら，ダン 
ス•ウィズ.ウルブズを観てしまった。 

要は世捨て人のようになったケビンちゃ 
んが，開拓厳前線の辺境の地でアメリカ • 

インディアンのある部族 t なかよくなり， 
"狼と綿る興’’というインディアン名まで 
もらって喜んでいた。しかしも1人の軍隊 
が化みをの磐にやってきて，ケビンちゃん 
が楚切りをとしてイデめられ，結局，イン 
ディアンの生活に入っていってしまう，と 
いう話である。 

つまり，インディアンを素朴で正しい原 
化段:！：し，白人を侵略者として描いたエコ 
ロジックな感動物語なのだが。殺すだけ殺 
してわいて，なにをいまさらいってんだ 力、。 
親インディアンな話にしては，ケビンちや 
んが結婚したインディアンの女は，幼少の 
巧インディアンに拾われ，育てられた白人 
だったではない力’。結局，ケビンちゃんは 
インディアンの忡間になりながら，実は白 
人と結婚したりして，所諸はをういう話な 
のである。 

ああ，私もずいぶんひねたおっさんにな 
っむものだ。 

さもありなん。 

最近， Macintosh の話が多くて舉磬を買 
いをうなので，たまには Windows 3.0 の話 
でらしよう。 Windows 3.0 用のスプレッド 
シート 「 WINGZJ のスクロールは 「Kamika 
ze 」 よりも避い！ （16 MHz の％ 6 SX を搭載 
し，メモリを 6 M バイトばかり積んだ，とあ 
るマシンでの話） 

う一ん。なんの慰めにならないなあ。 

本本 本 

さて， Multiword を2回にわたってぐじぐ 
じとイデめてきたわけだが（普通はをんな 
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ことしないけれど，非常に重要な位賭を占 
めるべきであった商品だけに，ただではす 
まされないのだ)，今回はをんなこ t はしな 

い0 

「Multi Word を興おうし恐っていたので 
す力《，どうしようか迷っています。興って 
もいいでしよう 力，」 

「止めはしません」 

いや，本当に止めはしない 。 Multi word に 
しか（少なくとも X 68000 の世界では）でき 
ない仕事はやはりあるからだ。をれはなに 
か。やはり，印刷だろうなあし野う。巧刷 
プロ七ッサと しての Multi word だ。 ドキュ 
メントの印刷だと力，，ログの印刷だと力％ 
こまごましたいろんなものの印刷だと力，， 
こまごましていない杉のの印刷だ1力>，人 
様に見せるものの印刷だと力、，をういった 
ものだ。 

正ししぶ書巧刷のありかた 

「川版なり印刷が，コンピュータにとっ 
てかわられよう t している今日。だからと 
いって文字や印刷や化版がなくなるもので 
はないカミ，いずれ投術州1の人たちだけで作 
ってしまったヮープロの例をみるまでもな 
く，読めればよい，記録さえできればよい， 
といったレベルの义字な達では，日本の文 
化の行く末はあまりにらさびしい」 

と，これは 「エディトリアルデザイン 事 
始」（朗文堂） t いう本からの引用である。 
私はライターであって編集者ではないから 
エディ トリ アル デザイ ンについて はよ く 知 
らないカミ，「あまりにもさびしい」なあ！：は 
思う。グラフィックはまあ t もかくとして， 
文字があまりにもなわざりにされ ている 気 
はする。グラフィックの一部としての文字 
ではなく，読ませるための文字だ。 

だいたい，ワープロ I ：いうのがいけない。 


2倍角などという"义字を構成するひとつひ 
とつのドットを横に倍並べただけ"という 
を易なものが，さも当がのように使われ， 
コピー機にかければつぶれて見えなくなる 
ような網かけが横巧し……，当時のコスト 
とな術で最大限の効果を上げるよう，いろ 
いろと工夫されたのはわかる。 

んだが，インプリンテイグのように，"ワ 
—プロというのはこういうものだ’’という 
固定観念を，何年にもわたって擦り込んで 
きた罪は認めねばならないだろう。 

で，あんまり高い目標を褐げてしまうと， 
能書きだけで4ぺージ埋まるというど一し 
ようもない事態に陥ってしまう。私はをれ 
でもいいのだが，字がぎっしり埋まったぺ 
ージを読む気はしないし，書いた人間が読 
む気を起こさないようなものを読む人はい 
ないだろうから，とっても初歩的な义書作 
成の話をしよう。 

文書で重要なのは，文字とレイアウトで 
ある。文字についてはどうしようもないの 
で，レイアウトだ。 

1) 义字間と巧間のバランス 

Human 68 k には P 民コマンドが'ある。文書 
を成形して出力してくれる非常に初歩的な 
コマンドだ。こいつでとある文章をキ了ち江, 
してみた。 

図1のようになった。これを見て私は泣い 
たものだ。あまりにも义字間と巧間のバラ 
ンスが惡すぎる。読みにく くてしようがな 
い。ゎをらく，欧义出力を基本にしたのだ 
ろう。欧文字と日本語を一緒にしてはいけ 
ないのである。欧文は巧間が空いていなく 
ても，もともと上下に隙間があるからをれ 
でいいのだが， F 1 本語はわくぎっしりにド 
ットが詰まっているので，行閒を意識して 










空けないと異様に読みにくいものになって 
しまうのだ。 

というわけで，义字間と行間は大事であ 
る。通常，行間は文字の 1.5 〜2倍が妥当な 
ところだ。しかし字間が 1 cm で斤間が' 2 cm 
などいう間の抜けたものがよくないのは 
自明だ。 Multiword では巧間や义字間を1/ 
100 mm 単位で指定できる。1文字 10. 5ポイ 
ントだとするしメートル法に直して約 3. 7 
mm である。するし斤間（正しくは斤の高 
さ）は約 5. 5〜 7.4 mm 程度がいい t いうこ 
とになる。どっちをとるかは，文字間によ 
って変わる。 

世の中では，漢字が多い文章では，ちょ 
っ I 字間を広めに，ひらがなやカタカナが 
多い文章では，狭めに設定するのがいいこ 
とになっているようだ。 

2) 1行の义字数 

1斤の文字数が多いし特に横書きの場 
合，文章が読みずらい。逆に考えるし相 
手に真剣に読まれると困るときなどは1斤 
40文字とかやってしまえばいいのである。 

で，どのくらいがいいか。私の趣味から 
いって，1行30文字が限度だと思う。 

しかし， A 4 縦の紙に30文字を入れるし 
かなり字間が空いて間おけになる。をこで， 
左右の余白を調節して，义字間がほどよく 
なるようにする。をうするし紙の左右が 
空いてみっとらない気がしたりする。 

をういうときは，インデントをうまく使 
って段をつけ，全体のバランスを取る。枠 
を使ったりするのもいい。をうすると，締 
まった感じになる。 

ドキュメントが長文だったら，2段組みに 
するなどという手もある。 

3) 英数字のミ昆在 

英数字。こいつらが厄介である。3お!^:1上 
の数字が义中に出てきた場合，どう化理す 
るか。全角数字だしすかすかで不気味で 
ある。全角漢字やひらがなとのバランスが 
惡い。かといって，半角にすると，ちよっ 
と小さい。私は全部ひっくるめて半角でや 
っている力3'，世間では無す比判じ"すべてを 
巧文字で化理している人が多い"。 

同様に，英字もをうである。大文字が続 
〈略称などでは全角英字でもをれほど違和 
感はない力3'，小文字が混じったりすると， 
文中をこだけやけに間がホ友けて見える。 

じゃあ，半角にすっ力、。小文字だけ半角 


にすると全角 t 半角の差が激しすぎて，大 
人 t 一寸法師，どちらも半角にする i ： 今度 
はまた，英字がちょいと情けない。 

しかたがないさし私はり斤の数字に1外， 
全部半角にしもまっている力 S '， それら気に 
入っているわけではない。 

下の図1を見て，どちらがいいか判断を。 

英文の世界ではどうなっている力 ，。 Macint 
osh や Windows 3.0 ではプロポーシヨ ナル 
フォントを使うことができる。プロポーシ 
ヨナルってのは，义字の大きさによって， 
幅の変わるフォントのことだし思ってかま 
わない。たとえば， i は狹く， W は広い。英 
义だけでなく， Oh 议でも义中に溯化する英 
単語を見ているしプロポーシヨ ナルに な 
つているのがわかる。 

t も力、く，英数字が}昆在する日本語义書 
を作成するときは，をのバランスを気遣う 

図1 
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9; 日本に JJ け♦ウーブロ化というのは，♦■•交■と a ザ文■のウー 
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べきである。なんも考えん t 全部全角です 
まをう，などというときは，一応と、の中で 
"本当はこういう美しくないことはしたく 
ないのだが"し後ろ髪を引かれながらに 
しよラ。 

4) 目立たせたいとき 

倍角，織倍角，4倍角，強調，網かけ，下 
線，斜体，中枝き，形つき，かすれ，取消 
線。いろいろあるものである。しかしど 
れも扱いにくいものよのう。 

いちばん龜まするのが，強調である。た 
しかに強調されるし，全体のバランスも崩 
さない。影つきはタイトルなどには使える 
力3'，という程度だ。下線もうまく使えば劾 
果を発禪する。わまけして，斜体。斜俸は 

図2 



全巧の巧合 

ひとくちにプリンタといっても、巨 SC / P やら PC P R 
- 2 01があって、ページプリンタになると、巨 SC/P a g 
e からし IPS I I I やら PostScript やらがある。 
値段も59，8 0 0円クラスから7 98，0 0 0円と実に幅が 
広い。おおのおすすめは YHP の D eskJet 。 安くて （9 
8，0 0 0円）綺麗で速い。 A 4のみというのが痛いが、置き 
場所に t 見た目ほど困らず、ちょうどいい。 


半角の場合 

ひとくちにプリンタといっても、目 SC/P やら PC PR-201 やらが 
あって、ページプリンタになると、 ESC/Pa がから LIPS III やら 
PostScript やらがある。値段 t) 目9,800円クラスから798，000円と 
実に幅が広い。最近のおすすめは YHP の DeskJet。 安くて（98，0 
00円）綺麗で速い。 A4 のみというのが痛いが、置き場所にも見 
た目ほど困らず、ちようどいい。 
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かというのを，縦書きにする。なんのこと 
はない，印刷時に字を傾けて印刷するだけ 
でんがな。 t いうわけで，絵を入れたりす 
るときは，をういったことまで気を配らね 
ばならないのが厄介だ。 

2) 文章を書く 

まず，义寧を書く。遮当に醬く。長さも 
適当，内容も適当である。ウィンドウモー 
ドでは Windows 3.0 もびっくりの遅さなの 
で，テキストモードで嘗く。 

3) 試し刷りをする 

試し刷りをするしさまざまな新しい発 
見に出をえて，心底うれしいものがある。 
たとえば， SX - WINDOW のハイフンが横 
になったままだったりする。しかたがない 
から，あらかじめ凹転させてわくことにす 
る。 

因4 


前のほうで倍巧文字にヶチをつけたはか 
りだが，見,1||,しに使った。縦書きには，平 
体 ^いう 字体を横長に して 使うことがよく 
ある。さす カ ミに，倍角のように200% という 
ことはない力す，まあ，やってみたらをれほ 
どひどくはなかったのでひとお心だ。もっ 
とも，画雨上では縦倍角にしなければなら 
ない。 

4) 絵を入れる 

絵を入れる。付厲のグラフィックエディ 
夕の起動だ。なかなかメモリを食うので， 
余計ならのを入れたシステムでは， 2 M バイ 
卜あっても動かなかったりする。 

このグラフイックエデイタなのだが，200 
K バイトの《上もあるわりに機能は少ない。 
つまり，結構使いにくい。サン • ミュージ 
カルサービスということで,8色版マジック 


雛しいけどね。 

をれにしても，う一む。 

Multi word はかくも多くの义字装飾を可 
もちにしている。しかしちよいとばかり気 
になるところがある。私は今四 ， PC PR - 
201モードで使ったのだが，を巧/半州！：い 
ったノーマル な文字 la 外は，皆， X 68000 巧 
臘フォントを加工してビットイメージでを 
か,しているようなのだ。せめて，プリンタ 
側で用愈されている2倍角くらいは，コード 
を送げ I してららいたいものである。 

をうでない^:，普通の全角文字と装飾义 
字で異なるフォントを使うことになってし 
まう。 Multiword に限ったことではないの 
だが，派手な装飾を追うより，をのあたり 
の気配り力《ほしいところだ'。 

Multiword を使う | 

I I 

前書きは終わり。いよいよ ， Multi word で 
义蕾を印刷する。サンプルには図の入った 
学校の教ネオとか^あったが，私が作ってみ 
たかったのは，縦書き3段組みの文普であ 
る。 A 4 縱黨き3段組。せっかく縦書きができ 
る ワープロ なのだから，をのくらいはやっ 
てみたいのだ。 ’ 

結果はこれである（図4)。 

いろいろと苦労はした力す，このくらいは 
できるのだ。すべて Multi word のみで作成 
した。 

プリンタは 300 dpi のレーザープリンタを 
PC P 民-201 J エミュレーシヨンモードで動 
かした。このレーザープリンタは秀逸で， 
PC PR -201 J モードでも倍角などでアウト 
ラインフォントが使えるのだが，相手が 
Multi word であるからして，倍角はでこぼ 
こしてしまっている。ご容赦を。 

1) 含まを設定する 

が刷メニューから，書す設定を実斤する。 
段組み印刷と力、，义字数や巧-数などを設定 
する。ポイントは，用紙サイズを A 4 横にす 
るこ t 。 をうしない扛，縦使いの縦書き3段 
組みにはなってくれない。 

ということは，普通の80がプリンタでは 
だめなのだ。私が使ったレーザープリンタ 
は PC P 民- 201 J モードでもランドスケープ， 
つまり横使いができるという化物だったの 
で，肋かった。 

続いて，印刷を件設定。縦書きか横書き 
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S 父 - W る§导當焉 

な蓮ま調べによると、 SXIWINDO 
W バージ ヨン3 は九〇年がを制弼するホビ 
I マシンとなれるだけの強大なスペックを 
誇るものじなりそぅである。 

お大のポィントは画面表示が能の強化と 
就速化、议びが用拡張ボ—ド、 SX アクか 
ラレ—夕のサポートである。 ろ， 
画面表示は螺雌で一〇一一四 X 1ド 
ットの刚丽をサポ—卜。 、苗" 

また、がバ—ソヨンより日本解アウトラ 
インフォントま一巧•が刷システム として 日 
本語 TrueType を搭膊。それじ併せ 
て別充りのワード SX 、 ドロ— SX、SX 


レイアウタ—らバージョンアップの予定。 

さらに、 SX アクセラレ—夕(六八、〇 
00円)の追加によりな下の機能が実現さ 
れる。 

一、 ハイレゾリユーションデイスプレイド 
ライバによる一〇二四 X ;マな三四ド嗦ぶ 
卜のな解像度デイスプレイお難.を 

二、 SX-WINDOW& び浮動 ip 
巧が用の RISC チップおよび薄揀 
迷メモリを塔が。巧用デバイタドラ并 
バの化用じより SX — W ホ：：^透 
数値が巧に伴ぅ処瑚を氏 ISC チップ¬ 
に割り当てることにより、 一 〇 倍な上 

の高速化を実現した。 

一二、ソフトウェアによる BIOS の化張じ 
より、 SXIWINDOWI ^ 外からの 
RISC 利用が可能 
ど.グオ信号入力端子を塔載し、お用ハ 
, r ^^サみ，ダじよるウインドウ内でのテ 
，レビー^を类現した。また、この 
画巧を巧が甘ユータ内に取り込むこと 

:、も巧！ 

なお、 SX アクセラレ—夕発売と同時に、 
それを標雌で内巧した X 68000 f 1 a 
t もを表される見么みだ。ピザボックスタ 


ィブのが型懂かで、フロッピーディスクは 
本体右側面に1基、 3. 5ィンチの 2 ED 
フロッピーディスクが搭巧される。オプシ 
ヨンで、フロプティカルディスクドラィブ 
も搭が可能である。 

CPU はな統の六八000の20メガへ 
ルツ。乂赛嘴は標準で 4 メガバィト。ハ— 
ドディタか化僚準で一〇〇メガバィトを搭 
化するすイジタ—フエ—ス は、 化银スロッ 
.. 卜》をい：，.バラレルポート XI 、シリア ルポ 
—卜 X 2、マウス ポ—卜 XI 、 ビデオ入出 
力用 S 端子 X 2、 MIDI INX 1' M 
IDI OUTX 2、 デ ィス ブレィ端子 X 
1、 SCSI ポ—卜 XI といぅ具合いだ。 










パレットを期待していた人は'覚悟したほう 
がいい。 

グラフィックエディタを起動するときは， 
まず絵の大きさをドットで指定する。何ド 
ットのものが印刷したときどれくらいの大 
きさになるかってのがわからないと圃るの 
だが，適当にやったらなんとかなった。大 
きさは，グラフィックエディタ中でも変更 
できるので問趨はない。 

グラフ ィ ック エディ タは必要最小限の機 
能しかなく，図形の回転は作成している絵 
の縦と横のドット数カミ1:1でないとだめだ 
し，図形のお水:縮小もない。カット&ペー 
ストがマジックパレットライクで使いやす 
い力 S '， をのほかはわまけの域を化ていない 
というのが正直なころだ。 

ちなみに，今回の印刷サンプルにはグラ 
フィックエディタで書いた絵力;'4点入って 
いる。閒題は縦書きを指定するし縦にな 
ってくれるのは义字だけ，という点だ。グ 
ラフィックはあらかじめ寝かせて書いてわ 
かねばならない。 

いくらなんでもをこまで器用ではないか 
ら といいつつ， 左下の下手くをな パソコン 
の絵は書いてから左に90度回転させたむの 
だが，ほかの3つは而倒だから最初から寝か 
せて描いた。 

図5 


絵が全体にフリーハンドっぽく，へたく 
をなのは，わざ t であるから誤解しないよ 
ぅに。 

で，見出しを作ってみて発見したの力 S '， 
"画面上ではグラフィックは文字の上に覆 
い彼さって文字を隙してしまう力す，印刷し 
てみると，なぜかグラフィックは义字の裘 
侧に入ってしまう’’という事実だ。をこで， 
背景に入っている"うを’’というホ書き义 
字を入れることにしたのだ。これはなかな 
か使える。下手に網かけするより，グラフ 
ィックエディタで網を作ってしまえば，ど 
んな形でも OK なのだ。 

なわ，妙'に薄くパターンが入っているよ 
うに見えるのは，元の絵をカラーで書いた 
からである。カラ ーー ^モノクロ変換の時点 
で，けっこういい咪を化してくれている。 
グラフィックエディタが用意してくれてい 
る卜ーンが'あまりにら少ないので，カラー 
を利用して卜ーンを作ったのだ。 

で，化ホ上がった絵はウィンドウモード 
で文書に貼りつける。 

が， ここでら問爐が生じる。 

縦書きじしたせいで，私が意図した位置 
とは異なった場所に印字されてしまうのだ。 
これは困った， t いうことで，興様に時間 
のかかるレイアウト表示とウインドウ画耐 


を斤ったりホたりしながら，場所なわせを 
完了する。 

5) 印刷する 

ブラザーの HL -4 PSJ という U 本語ポス 
トスクリプト互換プリンタを使用し すこが、 

こ いつは PC PR -201 J エミュレーシヨンも 
持っているため， X 68000 もつながる。 

をういうわけで，縦書き3段組み义普の印 
刷が完了したわけだな。もうもよいと夾 W 
的ならのにすればよかったかし粗、わないで 
もない。う一も、。 

ちなみに，同じやつを横書きでが刷して 
みたのをつけてわく（図5)。画の ih ではこ 
んなやつを操作していたのだ。 

ネ 本本 

米巧は「をろをろネタが切れてきた 
part 2 j でもいく力，。だんだんも膳的になっ 
てきたなあ。ど一しよう。い一加減，雙な 
こともやりたくなってきたので， Oh 议ライ 
ター別記事内漢牛-使用率グラフとか（もよ 
うど，义書巧の萊1水準，萊2水準，ひらが 
な，カタカナ，英数字の数をそれぞれ数え 
てくれる ツールを 化つけたから）ね。真师 
円に， 「3.5 inch 外部 FDD 利用者に送る，フ 

ロツピーデイスクフオーマツトあれこれ J ， 
t いうの も いい かも しれない。まあ， 明 U 
は明日の台風が米るさね。 
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SXIWIND0W3 の離 


が連を調べによると 、 SXIWINDO 
W バーソョン3は九〇年代を帥がするホビ 
ーマシンとなれるだけの強大なスペックを 
捣るらのになりそうである。 

お大のポイントは画面表示機能の強化と 
な速化、及び専用拡張ボード、 SX アク H 
ラレータのサポートである。 、、': 

画面表示は標準で一〇二四 X — q 莫^<ド 
ットの画面をサポート。 ミ^;— 

また、新バージョンより日本語アウトラ 
インフォント表示-印刷システムとして日 
本語 T ^ ueType を塔載。それに併せ 
て別売りのワード SX 、 ドロー SX、SX 


レイアウターもバーソヨンアップの予定。 

さらに、 SX アクセラレータ（六八、〇 
00円）の追加により la 下の機能が奠現さ 
れる。 

一、 ハイレゾリューシヨンディスブレイド 
ライバによる 一〇二四篇四ド g : 
卜の高解が度ディスプレイ獲統 

二、 S X I W I N D 0 W 及び浮動小数点旗、" 
巧巧用の R I SC チップおよび巧用窩 ' 
迷メモリを搭載。巧用デバイスがを:もみ 
バの使用により S X I W .1 ND 0夕:こご 
数値演劈にげう処理を R I 8(：チッヴ- 

じ割り当てることにより、一〇倍 U 上 
の窩迷化を奕現した。 

兰、ソフトウェアによる B I 0 S の化張に 
より 、 SX I WINDOWS 外からの 
R I SC 利用が可能 

殿が為轰才信号入力巧子を搭載し、が用ハ 
こょるゥィンドゥ内でのテ 

、がレビ灣難を実現した。また、この 
、が 、、画が為ュータ内に取り么むこと 

乾；も可*^. 

み 

なお、 SX アクセラレータ発売と同時に、 
それを標準で内がした X 68000 f 1 a 
t も発表される見込みだ。ピザボックスタ 


イプのが型憧体で、フロッピーディスクは 
本体右侧而じ1基、 3. 日インチの 2 ED 
フロッピーディスクが搭化される。オプシ 
ヨンで、フロプティカルディスクドライブ 
も搭巧巧能である。 

CPU は伝統の六八000の2 0メガへ 
ルツ。メモがは標準で4 メガバイト。ハー 
ドディスクは標準で一〇〇メガバイトを搭 
化する f でがをターフェースは、化張スロッ 
. 本ぶ:ながパラレルポート X 1 、 シリアルポ 
ート X 2、 マウスポート X しビデオ入出 
力用 S 端子 X 2 、MIDI INX し M 
I D I 0 UTX 2、 ディスプレイ端子 X 
し SCS しポート X 1という具合いだ。 
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八ードウェアエ作入門《17》 

八イテクタンク製作(応用® 


今月は本体部分の工作と制御 プログラムの 作成でず。基本的に 
試作タンクの製作と似たよラなちのでずから，問題はあまりな 
r^awa KazuNko いでしよう。落ち着いて工作し間違いがないか念入りにチエッ 

二爪 ホ DIP クして，思ラ存分タンクを走らせてください。 


モーター駆軌部分はうまく工作できまし 
たか？今巧は，タンクの串体部分の工作 
し X 68000 からの制御プログラムとを完成 
させようと思います。 



車体部分の工作 


シャ ーシは前回の試作タンクと同じ，田 
宮模型のタンクエ作基本セット（楽しいエ 
作シリーズ ' No .29) を使いまず。今回はまっ 
たくな造を加えないで工作しますので，を 
計な木エネオ糾やねじなどは必要ありません。 
ただし，10巧号で述べたようにギヤボック 
スには，左右旋回が可能なように別々に動 
かせる2 つの ギヤボックスをコンパクトに 
一体化した，リモコンギヤボックスセット 
(楽しい工作シリーズ No .30) しをのギヤ 
ボックスを駆動するためのモーター（マブ 


チ RE -140) 2個を別に買い揃えてわかなけ 


ればなりません。 

では，ノタツケージを開けて，部品に足り 
ないらのがないことを確認してください。 
工作に必要な工具（ドライバー，錐，ペン 


チ，カッターナイフなど）を揃えたら，い 
よいよ工作開始です。 

まず，木製のシャーシ板にギヤボックス 
を木ねじで固定します。取り付けの要領は， 
リモコンギヤボックスの取り扱い説明書の 
延面に使用例として，ちょうどタンクエ作 
基本セットへの取りかけが図解されていま 
すので，をの図を参考にしてください（図 
1)。ギヤボックスが固定できたら，次はモ 
—ターを固定します。前回のステッピング 
モーターと違って， RE -140 はギヤボックス 
にきっちりと収まるようになっていますか 
ら，モーターのシャフトにピニオンギヤを 
キ T ち込んでをのままはめ込だけで完了で 
す。 

モーターを取り付けたら， リモコン 用の 
延長ケーブルの接続をしましょう。延長ケ 
—ブルは前回使用したのと同じフラットケ 
ーブルを使います。タンク駆動用に必要な 
ものは RE -140 のリード線カミ1個につき2本 
ずつ計4本のみですが，来月号にをの金貌が 
口月らかになるパトリオットのマル秘システ 
ムのためにあと3本必要なので，前回沉用ケ 


ーブルと して作製した8ピン ケーブル をを 
のまま利用することにします。この延長 ケ 
ーブルは，モ ーター のコー ドに つなぐ、 のに 
コネクタを使って備単に着脱できるように 
設計してありましたので，ここでも8ピン 
DIN プラグ-中継ジャックを取り付けるこ 
とじします。 

コネクタエ作じついては前回説明したと 
わりです。最初にモーター侧 のコー ドに中 
継ジャックをつなぎます。中継ジャックの 
カバーを外して，1〜8までの端子番号を再 
度確認してください。民 E -140 じは青いリー 
ド線とホいリード線 t カミ1本ずつ出ていま 
すので，極性をチユックしながらハンダ付 
けしていかなくてはなりません。 

今回，モーター1の青を3番，ホを7番，モ 
—夕一2の青を1番，ホを6番にハンダ付けし 
ます。2, 4, 5. 8番には次回に[降のために 
ビニーノレ線を 10 cm ぐらいに切ってハンダ 
付けしてわきます。をのビニール線の反が 
側の先はりあえずをのままにしてわいて 
かまいません。これとまったく同じ配線を 
今度はインタフェイス基板から化ているコ 



図1 
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—ドについて も 斤います。 

ここでひとつ重大な訂正があります。10 
巧号の実体配線図に記入されている端子の 
指示に不適切な部分がありました。10巧号 
の本义中に 「 RE -140 には青とホのリード線 
が出ているので，向きを揃えてつないでく 
ださい」という記述がありました力5'，をれ 
が間違いです。実際には，インタフェイス 
の正転逆較端子のモーター1のほうを逆に 
してください。 

すなわち，前回正転端子にモーターのリ 
ード線の青，逆転端子に赤をつないでわく 
ようじなっていました力;'，正転端子にリー 
ド線のホ，逆転端子に青をつないでくださ 
い。この訂正は，リモコンギヤボックスの 
構造上，左右両輪を前進させるためには右 
チヤンネルのモーターと左チヤンネルのモ 
ーターとを逆向きに回してやらなければな 
らないためです。もし両方のモーターを同 
じ方向に回してしまうし左右のキャタピ 
ラは反対方向に進んでしまうのです。図2に 
訂正図を載せてわきますので，これにした 
がってモータ_1の青が3蚕，ホが7番，モ_ 
夕 一2 の青カミ1を，ホカ;'6番になるように，対 
応よくプラグの端子にハンダかけしていっ 
てください。 

このとき，プラグのほうにら端子齋号が 
付いています力す，特にを意しなければなら 
ないのは，プラグ!：ジャックとで端子は左 
右対称になっているいう点です。端子番 
号はきもんと左右対称に付いているので確 
認してください。をれからもうひとつ，絶 
がにをれてならないのは，ハンダ付けの前 
にあらかじめカバーにコードを通してわく 
ことです。すべてハンダ付けが終わってし 
まってから，カバーにコードを通すことは 
できません。 

なわ，民 E -140 のリード線の長さには十分 
な余裕がないので，カバーを先に通してか 

図2 





らハンダがけするのに苦労するからしれま 
せん。をのきはしかたがないので，他の 
ビニー ル線で モーター の端子から DIN 中継 
ジャックまでを接統してください。 

インタフェイスとタンク本体が接続でき 
たら，リスト1のプログラムを巧'*^么んでい 
よいよ動作チ卫ックです。 


パトリオットし、よし、よ発進 


リスト1は簡単な動作チェックプログラ 
ムでず。プログラム自体は節単なので説明 
は必要ないと思いますが，1力所注意すべき 
点といえば，テンキーと動作コマンドでの 
が応部みでず。このプログラムではキーボ 
—ドのテンキー部分でパトリオットを操作 
します力':，テンキーの配置から， 

7 户 8 一 9 

(左前進）（直前進）（右前進） 

T 

4 (停止）5 (停止）6 
丄 

(左後進）（直後巡）（右後進） 

1 <- 2 一 3 

のような操作体系になっています。 

10巧号に述べたパトリオットの制御コー 
ドは， 

2 <- 3 一 1 

(左前進）（直前巡）（右前進） 


(停止）4 (停止） 



る値と動作 L を対応させて，制御コード表 
を書き腫してみます。あ！：は，配列定載义 
のテー ブルを変更すれば OK です。 

もし PIN プラグやインタフェイス基板閒 
りの配線のほうをハンダイ寸けしを[をう t す 
るし脚係のない鱗の部分までハンダをお 
かしてしまってパニックに陥ることらあり 
ます。をれよりはプログラムのほうで修ぶ 
がきくのなら，たとえ配線が削違ったまま 
でもはるかにををです。 

ただし，ソフトウェア的にが化しきれな 
いバグとして，跑進させるつらりなのに左 
右のキヤタピラが逆に阿ってしまう場なが 
あります。このときは，さきほど訂正した 
ように，一方のモーターの極性だけが'逆に 
なっているので，どちらか片方だけ，リー 
ド線のホと青とをつなぎ轉える必要があ0 
ます。この場合は，インタフェイス基板侧 
の NN プラグの3幕と6飛を入れ巧えるのが 


ベストでしよう。 


(左後進）（直後進）（をを進） 

6 <- 7 -> 5 

このようになっていますから，押されたキ 
—から実際の制御コードへの翻訳が必嬰に 
なってきます。 

プログラムでは，配列変数を使って対応 
させています。すなわち，押されたキーを 
INKEY $ 文で読み込み，をれを VAL 関数で 
数値に変換したあ心に，をの値を引数!：し 
て配列 P に格納されているテーブルから， 
制御コードを読み出,すのです。 

この方法であれば，でがーモーター回り 
の配線を間遮えた心しても，制御コードの 
が応テーブルを書き直すだけで対化できる 
のです。実隙にプログラムを動作させてみ 
て，テンキー i ： 動作内容が合致していない 
ときには，実際に outval 関数で出力してい 



ジョイスティックコン h 口ール 


ノ、〇ト リオ ッ トの コントロールもジョイス 

テイックがあるしまたリアル感がグンと 


增します。リスト2ではデジタルジョイステ 


ィックり定ホの一般的なジョイスティック） 
に対応したパトリオット制御プログラムを 
組んでみました。もちろん，サイパ'—ステ 
ィックしか持っていない人でも，デジタル 
モードに切り替えて使えばをのままで OK 
です。 

リスト2では，ジョイスティックの方向の 
読み化しは ST に K 閱数で巧っているので， 
ちょうどテンキーでの入力と対応していま 
す。したがって，配列を使った対応テーブ 
ルらリスト1と同じものです。もし，配線の 
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都合でテーブルを：聲き换えている場なには， 
をのまま写••してください。このプログラム 
ではをれに加えて，トリガボタンを使って 
速度調節もできるようにしました。2個の卜 
リガボタン A ， B があるので，ボタン A を 
ブ レーキ， ボタン B をアク七ルとして使う 
ことにしました。 

さて，速度調節の仕方ですが，これは蔽 
流モーター制御でよく使われる PWM 
(Pulse width Modulation :パルス帖変調 
速腹制御ホ式）と呼ばれる方法に似たやり 
方で巧います。ともし庶流モーターの 
I けけミ数ををえるじはモーターにかける電店 
を変えればよいのですカミ，これはアナログ 
のな制御方法でコンピュータ制御には最適 


の方法ではありません。 

をれにがして， PWM 方式というのは，直 
流モーターに加える電化の ON / OFF を時 
閒的に断続させ ， ON I ： OFF の時閒の比を 
変えることによって，平巧してモーターに 
かかっている带圧を制御するいう方法で 
す。単に一を電圧の ON / OFF を總り返すだ 
けですから，コンピュータ制御には嚴適な 
のです。 

リスト2のプログラムでは ， nmax t n と 
いう変数で管理しています。最大 nmax の 
が閒幅のうち，どれだけの畔閒 ON にして， 
残りを OFF にするかをを数 n に入れてわき 
ます。アクセルボタンを押すと n の値が増 
え，ブレーキボタンでは逆に減っていくよ 


うなプログラムになっているのです。ただ 
しデジタル制御なので，一気に加速あるい 
は減速させたいときにはトリガーボタンを 
押し続ける必要があります。今四はサイパ、 
—スティック対応にはしませんでした力 5 '， 
興味のある人は，の Jj 本誌に捣脱されたサ 
イバースティックドライバを応用するなど 
して，プログラムを工夫してみてください。 

ネネ* 

いよいよ 米巧はパトリオットのマル秘シ 
ステムの公閒です。備単な回路を工作して， 
をれをパトリオット本体に装眷します。こ 
れ によって， パトリオットがウルトラハイ 
テクタンクに変身します。では，米巧号を 
わ楽しみに。 
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和音と構造徹スター 

今回はコードの種類とそれらザどのよラに構成されているのか 
ザ _ . といラことについて解説しまず。まだまだ基礎の段階でずから 

TakiYasushi Mb がんばって覚えましよう。できるだけ楽器やコンピュータなど 

で，実際の酱さを確かめるよラにしてくださし、。 


II ォ-プニングは慎ましく就でて 

某巧妓日，金がないのに CD を2枚，いっ 
ぺんに術動買いしてきました。なにを贸っ 
てきたかといいますしひとつは，バンド 
「 X 」のジェラシーと，扛うひとつは，リ 
ムスキー.コルサコフの 交鄉 組曲作, 贵35 く 
シェエラザード〉です。 Discman をもよっ 
と前に判ってから，ライブラリがどんどん 
巧えるようになりました（どうでもいいけ 
ど， Discman って ， CD Walkman じゃあな 
いこと力《，ミソですよね……)〇さて， X の 
ジュラ シーの ほうは新譜ですが，当が，も 
うひとつのほうは，クラシックなので新譜 
ではありません。 

このシェエラ ザ ー ドという名前は，私ら 
前から気にいっていて（名前が）娘が生ま 
れたら……じゃなくて， 民 PG の シナ リオを 
作るときにわ祁 i 様の名前によく使わせてい 
ただいている名前です。 このシェエラ ザ ー 
ドというわ姫様は，千な一夜物語のなかに 
化てくる大臣の娘です。 

わ話は，あんまり觉えていません。贿•か 
王横が女を嘘偽りと不藥の塊だと信じ込ん 
でいて，喪となった女を初夜を迎えたあと 
が端から殺してしまっていたんだけど，ぶ 
妃となったシェェラザードは每夜，王様に 
興味深い話をして千夜一夜のあいだ間かせ 
統けたあげく，話の师 I ':ヨさに王は妻を殺す 
こ t を1円 iri 延ばし，ついには妻を殺す 
ことをやめることにした，というわ請だっ 
たと思いまず。この:®載も前白ければ技く 
続けていけるかもしれませんね。 

曲自体については語り始めるときりがな 
いので，これくらいにしてわきましよう。 
機をがあったらお話ししますよ。 

"八 ーモニーを作るにあたって 

この音楽が好き。このメロディが好き。 
この曲のこのイメージが好き。なんてのは 


結構ありますよね？ メロが好きなのは t 
もかく，イメージが好き，攀:|け I 気が好き， 
というのはどのような原理で「これがい 
い！」と感じてしまうのでしようか？ま 
た，メロディをのものは全が違うのに，知 
ってる曲と似た感じがするのはなぜ’でしよ 
うか？ 

音楽の メ ロディ というのは結憐いいかげ 
んにできていて，悲しい メロ， 楽しい メロ 
のつらりで作っても，伴葵次''おで意外と一 
松してしまうものです。をのバックの贿奏 
を礎するのはなにかというと，これがやっ 
ばりコードパターン（コード進行；終止形） 
^いう扛のなんです。 

いい曲を作るというのは，いい メロを 作 
るのはらちろん，す触りのいい（す触りの 
いい川!が必ずしもいい曲ってわけではない 
んですけど），をれに聴おの感性に訴える， 
聴者の感覚を巧みに剌獻するコード進巧に 
する t いうのら曲を作るうえで非常に火事 
な秘訣なんですよね。 

楽曲を作るうえで，娘肅要化されるコー 
ド t いったら，をれはもうあの3つ。ご存 
じ，トニック，ドミナント，サブドミナン 
卜ですよ。それぞれ英字で， Tonic , 
Dominant , bubdominant と帮きます。 
図1メジヤーとマイナーの TSD 


あ？ 英語はいい？をれでは，をれぞれ 
メシヤースケールとマイナースケール上に 
ついて説明しましよう。 

•トニック（主和音） 

まずは トニック ar ド， T ) から。 トニ 
ックというのは，音階の主音. I •.にいちばん 
素的;にできるコードのことです。だからス 
ケールの名称がをのままコードの名前にな 
ります。基をが C ( Maj ) なら C だし ， Cm 
なら Cm になります。調性を決定するんで 
すね。これは，ま，こんなとこです。 
•ドミナント（属和音） 

をれからドミナント （ U 下， D )。 宵階の 
5度上にできます。 G でもいいんですけど， 
普通は4音述ねて （ 4背のコードをクオー 
ドという） G ， B ， D ， F で僻化されます。 
F は数えてみればわかるわり （ G から数 
えるんだよ）短7度の巧です。短7唆口に 
あたるこの昔をドミナント7 (Dominant 7 
化）といいます。 

7度っていうのは，をうをう不協不り唐程。 
不協和音っていうのは，ほん閒いてて耳 
隙りなわけで このハーモニーを 閒くと耳は 
落ち群きのない不を悠にかられ，強くを定 
した協和昔をポめるといわれています（本 
当に巧が求めるのだろう力’）。 


擊 


Cm , 


下 


り 


G 7 の 


S 


孽 


Fm 


D 
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というわけで，このコードは，強くトニ 
ックに進行しようとする性格があります。 
トニックというのはきわめてを定したコー 
ドですからね。これをドミナントモーシヨ 
ンといいます。言葉は覚えなくてもいいで 
しよラ 0 

ちなみに，前固の付録の Feena はこの法 
刖に f 追ってわらず ， B メロでは， S ， D ， 
S ， D と繰り返しています（なんて曲をサ 
ンプルにしたんだか）。でら，ほんとに，強 
く進斤しよう t します。米巧このあたりの 
ことは詳しく説明します。ちなみにこの場 
な， メジャースケー ルでも マイナースケー 
ルでも， 巧じく GBDF です。 

•サブド S ナン h (下属和音） 

さてサブドミナントル: r ド， S )。 昔階の 
4度上にできるコードで，コード:！斤上， 
結構なを彩を与えてくれます。 

通常はドミナントに進行するんだけど， 
トニックにも進みます。ほら，さっきの B 
メロも S -> D といってるでしよ？（もよっ 
ちか解）ちなみにメジャーでは， F ， A , 
C ，. マイナーでは F ， Ab , 〔でず。 

図2マイナースケール（巧靑的短音階） 

\ 。6。。 


前回やったことを忘れてしまった人，また‘よ 
くわからない人のためのコラ厶でず。前回では 
話さなかった用語の瘋蓄も含めて，わ話しして 
みようと思います。 

前回最ネ刀に「マルチプル」（倍音）じついてや 
りました。マルチプルというのは， C , G , C ， 

E . G . B b ， C , …… （ 2倍. 3倍，4倍，5 
倍，6倍，7倍，8倍，…… ) と続くものだと 
いうことは，この前やったときじもうわかった 
と思います。 

コードというのは，音の連なりをいうんです 
けど，これではちょっと説明不足です。正確に 
は3音た UL の音の連なりのことをいいます。そ 
れでは，前回やった2音の音の連なりはなじ？ 
というと，これはインターバル（音階同±の相 
巧差とでもいってわきましょうか？）といいま 
す。これからはインターバルと覚えてわきまし 

ょう C 

さて，インターバルというのは全部で，完全 
I 度（ユニゾン），短2度.長2度，短3度，長 
3度，完全4度，増4乾完全5度，短6度(増 
5度)，長6を，短7度，長7度，完全8度（才 
クター ブユニゾン，オ クター バ）と，まあこれ 
だけあるわけです。前回は説明を省きましたよ 
ね？一部，同じ音程でも読み方が違うという 
のがミソです。シャープがつくかフラットがつ 
く力、じよってみまるのです。ほかにも，短3度 
を巧2度といういい方があります。 


本木* 

これら3つを主要3和音というのはこの 
前もいいましたよね？をれぞれの性恪っ 
ての力;'，ハーモニーとしての機能ってわけ 
です。あれ？なにかへんですよね？ 前 
回の説明でも，今圃の復酒でもマイナース 
ケールではすべてマイナーで構成される 
いったのに，なんでドミナントは G 7 なんで 
しよう？ Gm 7 の問遮いじやないの？って 
……実は間違いで……はないんです。 

前凹の説明で，短音階は本当に暗くなっ 
てしまうため，をれを防ぐため和声が]短音 
階や旋律的短音階があるっていってゎきま 
したよね？ 旋律的〜ってのは t りあえず 
はゎい t いて，実はこれ，和声的短音階で 
和音を作ってるんです。 Cm スケールは確 
かに，スケール上はフラット3つですけど， 
CDE b FGA bBb 卜のこれにナチユラル 
(フラットやシヤープがとれて，をのまま 
の音階になる記号）がついて， CDE b FGAb 
BC となるのです。 

実際に弾いてみるか FM 音源で鳴らして 
みてください。どうです？自然的短音階 


ち 


前回の復習 

それで，このインターバルの中には，協和音 
程と不協和音程というのがありましたよね？ 
え？ 党えてない？ んじゃ，先月号を持って 
きてくた‘さいよ。答えは，協ネロ音程が，完全 I 
度. 短3を，長3度，完全4度，完全5度，短 
6度，長6を，完全8度の8つです。あとは， 
不協和音程ですよね？この協が音程っていう 
のはどこから出てきたのかというと，倍音列か 
らなるもっとも基本的なコード，じゅがからで 
きたということは，いうまでもないでしよう。 

インターバルの説明はこれくらいじしましよ 
う。今回からは（前回も？）専門用語（特に横 
文字で）がバリバリ出てくるから，気合い入れ 
て党えてくださし、。協ネロ音程か不協和音程かは， 
いろいろアレンジを進めていくじつれて，耳か 
ら自がに覚えてきますからね。 

さてさてわ次はスケール（調）です。スケー 
ルってのは名前た •けで， 簡単だからもうみんな 
党えてると思うけど， C ( Maj ) はハ長調， Am は 
イ短調っていうのはわかりますよね？ それぞ 
れ， CDEFGABC と ABCDEFGA ピから。スケールと 
いうのは全部で22個あるんですけど，ハーモニ 
—のうえでは，たった2つです（メジャースケ 
—ルとマイナースケール）。あとは，みんな平行 
移動してるだけ，カラオケじよくあるキーの違 
いってのはこの前いったとわり。 

ピんだん難しくなってきます。このスケール 
のそれぞれの音の上に，3和音を作ってみまし 


よりいくぶん明るいでしょう？ 

最初にいったとわり，スリーコード 
( TSD ) は楽曲を構成するうえで，もっと 
も重嬰な位置を占めるコードです。をれゆ 
え，化てくる回数も多いですし， TSD をれ 
ぞれ，マイナーコードだと暗くなってしま 
いすぎます。これを Gm 7 の化わりに， G 7 に 
なるように短音階をちょっといじることで， 
マイナースケールがちょっとだけ明るくな 
るんですよね。をれで，. Cm スケール上で 
も，ドミナントは G 7 なんです。 

|| S ラィァドコ-ド 

本当は今回，終止形（コードパターン） 

のわ話をしようと思いましたけど，考えて 
みればをの前に 「コードには いかなる種類 
がある力、」というこを覚えていてららっ 
たほう力;，てっとり早いのです。とにかく 
今固は，覚えて，覚えて，覚えてもらいま 
しょう。う〜ん。けっこうつまらないかも 
しれないなあ。まあ，図を見てしっかり觉 
えてください。 

コードは前にいったように，3音な上の 
音の速なりです。3音のものをトライアド 
コードといいます。種類は5種類あります。 
名前を聞いて觉えるよりも，音で覚えるほ 
うがよっぽど早いから試してみてください 
(楽器のある人は）。ない人は， FM 音源で 


よう。どれも3度3度の音で作られるんでした 
よね？このコードを難しい言葉で，ダイアト 
ニックス ケー ルコー ドといいます。英字で書く 
と ， Diatonic Scale Chord です。を度のごとく觉 
えなくてもいいです。 

—応 ♦いてわくと， C ( Maj ) スケール上で， 
ダイアトニックコードは， 

C , Dm , Em , F , G , Am , Bdim , C 
と， Am のスケール上には， 

Am , Bdim , C , Dm , Em , F , G , Am 
となります。それで，第 I 度上の和音を主が音 
(T :トニック），第4度上の コー ドを下属ネロ音 
(S :サブドミナント），第.5度上のコードを属 
和音 （D :ドミナント）と呼びます。この3つ 
のコー ドは楽曲を作るうえで，その曲の性なを 
決める重要なコードです。この前，あ後じぼつ 
りといった メジャースケール 上では TSD はすべ 
て メジャーコー ドで，マイ ナースケール 上では 
すべてマイナー コー ドってのはここからきてい 
るんです。 

そういえばコードの書き方については説明し 
ていませんでしたね。基本的に最ネ刀の大文字 I 
文字がルート音（根音）といいます。もう，み 
んなわかっているとは思うんですけど，そのコ 
ードのを音にあたるものです。それから（メジ 
ャーは省略されますが）その後ろの数字，英文 
字はコードの性寶を表します。今回はすべてル 
—卜音は C じ固まして考えています。 
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鳴らしてみましよう。 

皆さんにはすでに前回，トライアドコー 
ドを4つゎ話ししました。じゃあ，あ 
個だけ説明すればいいんですけど，をうい 
うわけにもいかないので，順々に追って請 
を進めましよう。ルート音は C ということ 
にして話を進めます。平行移動したほかの 
10個については自分で考えてください。不 
親切だといわないでくださいよ。 

まず C と Cm について 話をしまし よう。 
説明するまでもなく，コード C の構成音は 
根音，長3音，5音（度数を数える ）。 Cm 
は根音，短3音，5音ですよね？ 2つを 
よ一く見るしひとつだけ違います。「3音」 
の部々がフラットするか否かでずいぶん感 
じが違ってきますね。3音は性格を決める 
音なんです。 

次に Cdim と Caug 。 これは不協和音でし 
たよね？ dim はマイナーコードに日音が 
フラットするって話したけど，本当はこれ 
は，デイ ミニ ッシユトライアドコードって 
いうんです。本物のデイミニッシュはクオ 
ード （4 和音）です。ちよっ L あとでゎ話 
ししましよう。どもらにしても， 5音がフ 
ラットしてるゎかげで，随分不気味な感じ 
でしよ？ 

もうひとつは， augo これも5音が半音上 
がっただけだけど，をれだけで強烈な印象 
がある不気味さをからし出してますね…… 
この aug を効果的に使った曲をいずれ課题 
にしてみましよう力，。 

本本 本 

ここまでは前回教えた範囲。あとひとつ 
はなに かとい うし sus 4 (サスペンテイツ 
ド 4) です，サスペンテ イッ ドとはひっか 
かるって意味です。 CFG って変でしよ？ 
完全4度が入ってるんですよね？をれな 
のになぜ'こんなにハーモニーが変わった感 
じがするのでしよう力、？ 答えは明快。性 
格を決める第3音がないから。だからメジ 
ャーでら，マイナーでもない不安感（浮遊 
感）があって変なんですよね。 

やっぱりこれも，耳が（はんとに求めて 
るんだか知らないけど）トニックへ進もう 
とします。4度の部分が3度へ変化するん 
です。これを解決といいます。 CFG，CEG 

( CEbG ) と楽器もしくは， FM 音源でやっ 
てみてください。落ち着いた進斤をするで 
しよラ。 

僕は個人的に C 一 Csus 4 の進斤がけっこ 
う好きで曲を作るとき頻繁に入れたりしま 
す（ただしメジャーな感じの曲だけですけ 
どね）。これが，かの4度落ちの進巧をしな 
がら続けると美味しい進行をするんですよ 


ね〜。あ？こんなことはどうでもいい？ 

じや，次に進ませてもらいましよう力，。 

II クォ-ドコ-ド 

今回最後の課題クオードコード （ 4和音） 
です。これが終わったらゎしまいですから 
最後に気合いを入れましよう。 

コード進巧 t いうらのが身についてしま 
うしはっきりいってトライアドコードよ 
りクオードのほうが使いやすいんですよね。 
比較的備単に辟みが化ますし，なによりも， 
私のような鍵盤を弾くものにとっては，4 
つの指ををのまま移動するだけでいいんで 
すから . 。 

結局のところ，クオードコード t いうの 
は基本的にはトライアドになにか1音加え 
るという形で構成されているんです。だか 
らトライアドの発展形と考えていいわけで， 
当然のごとくここまで読んできた読者なら 
きっと自然に受け止められることでしよう。 
だから懒単に觉えられると思いますよ。 

まず， C 6( メジャーシックス） と Cm 6( マ 
イナーシックス）。 なん^なく名前から感づ 
くと思うんだけど，メジャーやマイナーコ 
ードに長6度， C ( Maj ) なら A の音がくっ 
つきます。親切なことに前回編集部の人が 
完全何度！：いう数え方の表を引っ張り化し 
て載せてくれたみたいだから，をれを刚い 
て数えながらうんうんとうなずいてくださ 
い。あ，話がずれた……。 

先月の前形 L なるメジャーやマイナーコ 
ードは，実際に使われるとき（特にジャズ 
系の音楽では）それぞれ，メジャーシック 
ス，マイナーシックスして使われる場合 
が結構あるんです。でも， G と A なんてハ 
モるのかな？と思うけど実際はなかなか 
ハモるもんでず。なぜかって？ をれは第 
3段転回させてみれば……どちらにしても 
ゎいゎい説明しましよう。 

図3ダイア h ニックコード(音階上の和音） 


図4トライアドコードとクオードコード 


わ次， C 7 (ドミナントセブン） t Cm 
7(マイナーセブン）。 これは，さっき説明 
したドミナントじよく使われるものです。 
実際は， C ， E ， G ， Bb です。 B じやな 
いんですよ？ 注意してください。短7度 
の音が付加されるんです。もちろん，短7 
度の音は不協和音ですから，ほんとに耳に 
は気持ち惡く閒こえます。 

ですから，ドミナント7を剛くと耳は自 
がに安定した協和音をポめてしまいます。 

をれカミ，さっきいったドミナントモーシヨ 
ンなんですね。 

をれから， Cmaj 7 (メジャーセブン） と 
Cmmaj 7 ( マイナーメジャーセブン）。 マイ 
ナーの メジャーなんて，なんだこりやとい 
いたくなってしまうんですけど，別に雛し 
く考えるこ L はないです。さっきの C 7 の短 
7度が長7度に変わっただけです。節単で 
すよね？ だから Cmaj 7 は C ， E ， G，B に 
なります。 Cmmaj 7 はこれの3昔がフラツ 
卜しただけ，要するに Cm に， maj 7 がくっつ 
いただけですから。 

Cmaj 7 は響きのうえではじょりらきらび 
やかに間こえる場合があります。「場合があ 
る」 t いうのは，コードというのは並び方 
でかなり雰脚気が違ってくるからです 。 C 
一 Cma 巧の進斤なんて，私は結構好きなほ 
うですね。実際に削いてみてください。 

嚴後に，さっきいっていた dim コードで 
す。 Cdim と書いて シーディミニツシユセブ 
ン読むんですね。 

実際は， C ， Eb ， Gb ， A 。 最後は B 
じやないですよ。これは根音から順に，短 
3 度ずつ重ねたらのです。 

わかげで，このコードには而白い特長が 
あります。嚮きのうえでは，あらゆるスケ 
ールの上で 3 種類しかないんです。 

コードっていうのは第1回で説明したと 
わり，ぐるぐる回してむ機能は同じです。 
これは転回形 L いうんですけど。このコー 
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ドを第一段転回するし Eb , Gb ， A，C 
になりますよね？これは Eb dim なんで 
す。ですから，響きのうえでは3種類。あ 
とはすべてをの転凹形というわけでず。こ 
の性 K ゆえに，このコードにはいろんな巧 
があります。これらのちのち，請を;！めて 
いくうちにわ話ししましよう。 

クオードはこれでわしまいです。これ力， 
ら当分はここに乘っているコードだけでア 
レンジを進めてみましよう。をのときに， 
これ U 外のコードがきたときは，順を追っ 
て説 I リ1したいと思います。 

II *1 ねりに 

とりあえず，第21引はここらで締め巧ら 
せてもらいます。今回は本当に觉えること 
だらけでしたね？をれでも，化に：！むう 
えでこの程度のこ^を觉えるというのは， 
むしろしかたがないことなんですよ。数学 
の法训とかと違って，をんなに雛しくない 
んですけど，やっぱりちょっとした法刖が 
ありますから，1力巧かけて觉えてくださ 
い。当分のあいだは，化てくるたびに復習 


私たち人間は何千年も昔から音階というもの 
を持ち，楽器を演奏し歌を歌っていました。と 
いうのはどうでもいいんですけど，音階でいち 
ばん有名なのは CDEFGABC と力、，ドレミファソラ 
シドって数え （？） 方ですよね。最ネ刀のドから 
最後のドまでの幅をIォクターブと呼びます。 

このIォクターブ間の音の周ぶ数比はちょう 
ど2倍。物理的じいって，完全に調和して灌く 
音程です。2音の音程は，その周波数比が単純 
なかたちで表されるものほど澄んだ智きを持っ 
ているものなのです。1オクターブのあいどを 
巧いやすいようじみ割したものが「音階」とい 
うわけです。 

私たちが普お使っている音階は，さっきもい 
ったようじ「ドレミファソラシ」の7音の繰り 
返しでできています。でも，ピアノなどじある 
黒鍵の部みを含めるとIォクターブは12段階あ 
りますよね？ 半音やなんやかやで結局12段階 
必要になっています。 

さて，気がついてほしいのは，シとド，ミと 
ファのあいた’は黒鍵がありませんよね？ 7音 
じがして12段階.これでは割り切れません。 
ですから，私たちが普段使っている音階は「才 
クターブを等み割したものではない」のです。 
そのためじ，いろいろややこしい約束事が増え 
ているのです。調が変わるたびじシャープやフ 
ラットがぞろぞろ現れてくるのもすベてこれに 
起因しています。 

等み割すれば話は簡単なのですが，実はそう 
しないことじよって，音階のなかに「基準じな 
る音」をかり出しているのです。ま音は.曲を 
巧成する際には「困ったときに頼れる音」とな 
ります。その音を目安じすることで曲を制御す 
ることが簡単じなるわけです。 


しますので，頭の片牌にでも觉えてわけば 
鞠単に思い出せるんじやないかし思います。 

さて第3回は基本的なコードパターンに 
ついて，をの上に乘りをうなメロディを考 
えてみるつもりです。メロだけを知ってい 
る曲にコードをあてはめる……などもやっ 
てみたいと思います。実質的なアレンジに 
取り掛かるのは次'回が初めてですね。本格 
的なアレンジは5回目あたりから始めてみ 
たいと思います。響きというものを知る t 
いうのは，アレンジにとっても作[山にとっ 
ても龜要なことです。頭で覚えるより楽器 
のある人は耳で觉えるのがいちばんてっと 
り早いしあとあとも便利でしょう。 

ソルフュージュ（音を聞き取る練雀/)の 
練習プログラムや，コードを聞き取るプロ 
グラムを作ってみてもいいかもしれません 
ね。次回，削単なコード進行をわ請しした 
うえで考えてみたいし野います。 

と•こ.ろ.で，アレンジをする，とい 
うのはアンサンブルを考えてできるもので 
す。をれを理解するには，やはり瓦線譜を 
用意することは必要不可欠のこととなりま . 
す。も:いものだからこの際，質ってわきま 

1オクターブの数え方 

長音階の靖造を見てみましょう。オクターブ 
間は半音12個の幅です。音階は全音(半音2個） 

が基準となりますから素直に割れば6音ですみ 
ます。しかし，これには周波数比がI : 2倍の才 
クターブの次に単純な周波数比2 : 3の音が入っ 
ていません。主音から2 : 3の位置には属音（「ソ」 

の音）があります。これは主音に対して完全5 
度上の音です。主音に対して完全5度下の音は 
下属音（「ファ」の音）です。これらは当が綺麗 
な攀きを持ちますので音階じ加えなければなり 
ません。 

主音から3つ目の音（ミ）が曲の性格を表す 
というのは本文じあるとわりです。長調の場合 
はここを長3度じします。必然的じ，「ミ」と「フ 
ァ」あいた‘は半音となってしまいます。 

また，オクターブ上の主音じつながる音は主 
音と半音差にすると，ま音を導く音として機能 
することががられています（導音)。 

こじつけっぽいですが，このようじして長音 
階は「ミ」と「ファ J, 「シ」と「ド」のあいピ 
だけキ音程，ほかは全音程とすることじなって 
います。これは私たちがよく知っている「ドレ 
ミファソラシ」という旋律【こ適合します（長音 
階の場合)。 

それでは，なぜ G のスケールは，シャープが 
ひとつ，しかも F じつくのでしよう？ メジャ 
—スケール（長調）ではさっきいったよう【こ， 

3つ目の音と4つ目の音のあいだ，7つ目の音 


しようよ。をれか ， MUSIC P 民 0-68 K です 
ね。 FM 音源版でも， MIDI 版でもどっちで 
らいいですから。 

ただ，楽譜入カソフトは，どちらにして 
ももっと性能のいいものがほしいですね。 
みんなで投書しましようよ。いくら MUSIC 
P 民 0-68 K が楽譜ワープロといっても，をれ 
ほど印字ヵミ綺腿なわけではないですし，楽 
譜中にコメントが書けるようにしてほしい 
ですね，私としては。をれに 360 dpi のプリン 
夕にも対応してほしいなあ。 

どちらにしても，楽譜に槪す。という作 
業は面倒くさいことですけど，本気でアレ 
ンジをするときには逃れられないことだと 
思いますよ。若干，いきなり MML でアレン 
ジをしてしまう人がいますけど。 MML 入 
力は細かい作業はできても，金体の構図が 
立てじくいですから，いわばマシン語みた 
いなものに見えるんですよね。いきなり 
MML ってのはもよっ^僕を含めて凡人に 
はできないと思うなぁ。 

ま，今回のところは，これくらいでわ側 
きにしましよう力，。では，米巧またおをい 
しましよラ D 


とIオクターブ上のひとつ目の音のあいた•のみ 
半音音程で，それが外は全音音程です。 

ドレミファソラシドのつもりで GABCDEFG と 
やると F がフラットしているのがわかりますよ 
ね？ E と F の音程差は半音しかありません。 
メジャースケールでは，6つ目の音と7つ目の 
音は全音音程必要ですから，同じ調子じする【こ 
は F# じする必要があります。このようじ計算す 
れば，たとえ刖であろうが Em であろう力く.導 
き出すことができます。 

前回，メジャースケールとマイナースケール 
の全部の図を書き出しましたが，わざわざ見直 
してみる必要もないでしよう（もっともこうや 
って考えていくのは面倒だから私は見ますけど 
ね)。要は同じ全音，半音の並びの単純な平行移 
動です。 

結果的に，これを理解することじよって，い 
ろいろなことが見えてくると思います。音程差 
の数え方は，完全〜度とか党えるしかないんで 
すけど，結局のところ半音いくつみ違うかとい 
うことで数えていけばよいわけです。 

それじしても，こういうことを勉強している 
といつも思うんですけど，理論的に巧き出した 
のか，知らず知らずのうちじ導き出したのかは 
わかりませんが，何千年も前に，音階というも 
のができあがっていた。完全8度は完全Iをの 
周波数2倍た‘とか，人間ってすごいなぁと思い 
ますよね。私だけかなあ？ 
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X 郎邮 OCARDDRV 用カードグーム 


ギャップ 

りん-りわ 。 Akihiro 大义保明弘 


义しぶりに登場した， X 即邮〇用 CARDDRV 巧応ゲーム「ギヤ 
ップ J でず。ところどころに空いているスペース（ギヤップ）を 
ラまく使って，ずべての力ードをされいに並べてください。成な 
率はなかなかイ氏いよラなので，じつくり攻めていさましよラ。 





入力方法 

CA 民 DD 民 V を組み込んでから， CARD 2. 
FNC ( CA 民 D . FNC でも可）を登録した X - 
BASIC を起動して，リスト1を入力してく 
ださい。类巧-か法は BASIC 」 二で動かしてら 

いいし，コンパイルしてもかまいません。 

なわ，コンパイルする場合は，'変数 cml の 
俯を0から1に変おしてからコンパイルする 
ようにしてください。 

ルールの 説明 

娘かにジョーカーを除いた52枚のカード 
を横13枚，縱4枚のレイアウトで場にランダ 
ムに並べてから， A 化を取り除きます。この 
取り除いたスペースを「ギャップ」といい 
ます。 ゲームの II のはこのギャップと場の 
カードを入れ替えながら，2〜 K までのシー 
クエンスを作っていくのです。ギャップに 
おけるカードの衆件•は，を隣のカード U 巧 
じスート，力’つ数がひとつだけ-火きいカー 
ドのみです（図1)。 

をして化隣が K の場合は， K より大きな 





数がありませんので，ギャップは埋められ 
ずに残ります（図2)。このようなギャップ 
力す4力所できた場合は巧き詰まりとなって 
しまいます。斤き詰まった場をは，シーク 
エンスができた t ころを除き， A 札を混ザ 
てシャッフルします。をして，巧もび横13枚， 
縦4枚になるようにレイアウトします。デフ 
オルトでは4回斤き詰まるとゲームオーバ 
一になります。 


働仿法 


カードを動かす場合は，まず移動元の力 
ードに力ーソルを合わせクリックします。 
をれから移動先の場 jgji 

所に力ーソルを合わ 
せ左クリックします。 

このときも-クリック 
すると移動させる力 
—ドのキャン七ルに 

なります。 

巧き詰まった場合 
は " deadend " を左ク 
リックしてください。 

すると先ほど説明し 


むように，シークェンスができむところを 
除いて シャッフル されます。 シークエンス 
が'すベてお成した場なは " complete " を左 
クリックしてください。再度挑戦する場合 
は " retry ", ゲーム を終了したい場合は 
‘‘ quit " ををれぞれ左クリックするように 
なっています。 


プログラムについて 


別にたいしたことはやってないつりで 
す。表1にが数表を誰いてわきましたので， 
参照しながらリストを见ていけば解析は楽 
だと思います。これを見ればわかる！：わり， 

図吕 





①スぺードの Q が置ける 
③ハートの7が置ける 


0のスぺースじは何も 
置けない 
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変数 maxtry に巧き詰まりの制限同数が格 表 1 変数表 

納されていますので，制限回数が少ない， 

または多いという人はこの変数をを[司調整 
するようにしてください。 

実際にプレイしてみると，結構雛しい印 
象を受けるでしょう。しかし，無制限にや 
ウ直しがきくのは，ゲームの性格上がまし 
くありません。巧き詰まりの制限回数が 4 回 
というのは適当な圆数ではないかし野って 
います。 

では，ごゆっくりわ楽しみください。 


i,j,r 

ミ凡用 

try 

行き詰まった回数 

maxtry 

行き詰まりの制限回数（初期値 = 4) 

cml 

コンパイル用フラグ 

pasa,boo 

効果音用 

cd() 

力ード52枚の内容 

ba() 

場の力ードの内容 

Ace() 

4枚の A の位置を記憶 

dt() 

A の力ードをランダムじ消すためのデータ用 

grcl() 

グラフィック待避用 


リス hi 


10 /♦ 

20 I 、 Gap 

30 f 、 Written by Azuron 1991 4.14( Sun.) 

40 ft 

50 Int i , j,r,try,maxtry=4 

60 int cml = 0 /» コンパイルする巧をは cml の馆を 1 じする 
70 int pasa=l,boo=2 

80 dim int cd(52),ba(52),Ace(4),dt(72),«rd(2362) 
90 /♦ 

100 prep い 
110 music() 

120 dntmake い 
130 /* メイン 
140 repeat 
150 vinit() 

160 try_di8p() 

170 ahuffle(52) 

180 layout() 

190 Acut{) 

200 repeat 
210 r=play() 

220 until r>1 

230 if r=3 then r=ending() 

240 again() 

250 until r=4 
260 ft が了 
270 screen 2,0 • し 1 
280 mouse(0) 

290 end 
300 /♦ 

310 func play{) /* 

320 int n,bl,br,rax,ray 
330 m9off{) 

340 repeat 

350 msstat(n,n,bl,br) 

360 mspos(mx•my) 

370 until bl 
380 !、 

390 n=point(mx,my+512) 

400 switch n 

410 case 0 

420 break 

430 case 2 

440 n=move{mx,my) 

450 break 

460 case 3 

470 n=retry(356,"Sure?")+1 

480 break 

490 case 4 

500 n=dead_end() 

510 break 

520 case 5 

530 if endchk(0) then n=0 else n=3 

540 break 

550 case 6 

560 if quit い then n = 4 else n=0 

570 endswitch 
580 return(n) 

590 endfunc 
600 /» 

610 func raove(x,y) /♦ 力ード巧巧 
620 int n,bl,br,mx,my,pi,p2 
630 msoff() 

640 p い （（ y- 100) VI02 い 13+( (x-48)¥52) 

650 if ba(pi)=0 then return{1) 

660 square(9,pi) 

670 /* 

680 repeat 

690 rosstat(n,n,bl,br) 

700 mspoa(mx,my) 

710 until bl or br 
720 ft 
730 edge=0 

740 if br then square(0,p1):return(0) 

750 p2=((my-lO0)¥102)»13+{(mx-48 け 52) 

760 if check(pl,p2) then square(0•pi):return(1) 
770 erase(pi) 

780 c_put{xyz(0,p2),xyz(1,p2),ba ( pi)) 

790 SE(pasa) 


800 ba(p2)=ba(pi) 

810 ba(pi)=0 
820 return(0) 

830 endfunc 
840 /本 

850 func check (pi,p2 ) /* 巧かできる力、チェック 
860 int c , edge=0 
870 c=ba(pl) 

880 if ba(p2)<>0 then return(1) 

890 if p2 mod 13=0 then edge=I 

900 if edge=1 and 8ame(c) <>2 then return(1) 

910 if edge：1 and same(c)=2 then return(0) 

920 if p2<>0 then d=ba(p2-l) 

930 if ba(p2-l)=0 then return(l) 

940 if auit(c)Osuit(d) or aame(c)-same(d)<>1 then return!1) 
950 return(0) 

960 endfunc 
970 ft 

980 func layout い/*レイアウト 
990 int i,jI Pi t=0,r=0 
1000 for j=0 to 3 
1010 for i=0 to12 

1020 p= い 13 + i 

1030 if ba(p)<>0 then continue 

1040 if same(cd(r))=I then Ace(t)=p ： t=t+1 

1050 c_put(xyz(0,p),xyz{1,p),cd(r)) 

1060 ba{p)=cd(r) 

1070 r=r+I 

1080 next 

1090 next 
1100 endfunc 
1110 ft 

1120 func Acut( ) /< A をな < 

1130 int X,y 
IH0 dim int xx(4),yy(4) 

1150 for i=0 to 3 
1160 p=Ace(i) 

1170 ba(p)=0 

1180 XX(i)=xyz(0 Ip) ： yy(i)=xyz(l,p) 

1190 next 

1200 for i=0 to 71 

1210 for j=0 to 3 

1220 x=(dt(i) mod 6 ) ♦S + xx(j) 

1230 y=(dt(i)Y6)»8+yy(j) 

1240 fill(x,y,x+7,y+7,0) 

1250 if cml then wait2() 

1260 next 

1270 next 
1280 findfunc 
1290 /* 

1300 func dend_end() /» 巧きなつかみが舰巧 
1310 int l,j,k,p,z=0,f=0,ct=O 
1320 dim int A(4)={1,14,27,40) 

1330 if endchk(1)=0 then return(3) 

1340 if try> =ninx try then return( retry( 352 , "retry?" )+4 ) 

1350 /* 

1360 for j = 0 to 3 
1370 p=J» 13 

1380 if 8nme(ba(p) )02 then { 

1390 for k=0 to12 

1400 if ba(p)=0 then ba(p)=A{ct):ct=ct+1 

1410 cd(z)=ba(p) 

1420 ha(p)=0:ernae(p) 

1430 z=z+1 : p=p+1 

M 4 0 next 

1450 continue 

1460 ) 

1470 for i=l to12 

1480 p=j»13+i : f=0 

1490 if 8ui t ( ba ( p-1)) Osui t (ba ( p) ) then f =1 

1500 if same ( ba ( p))-same (ba (p-1))01 then f =1 

1510 if f=l then ( 

1520 p=j*13+i 

1530 for k=i to12 

1540 if ba(p)=0 then ba(p)=A(ct):ct=ct+1 

1550 cd{z)=ba(p) 

1560 ba{p)=0 ： erase(p) 

1570 z=z+1:p=p+l 

1580 next 
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1590 break 

1600 J 

1610 next 

1620 next 
1630 /% 

1640 try=try+l 
1650 try dispf) 

1660 8huffle(z) 

1670 layout() 

1680 Acut() 

1690 return(0 ) 

1700 endfunc 
1710 ft 

1720 func endchk(sw) /» 本当じクリア？ 

1730 int i.jIp,f=0 
1740 for j = 0 to 3 

1750 for 1=0 to10 

1760 p=JM3 + i 

1770 if ba(p)-ba(p+1)<>-1 then f=I：break 

1780 if Buit(bn(p))<>8uit(ba(p+l))then f =1：brenk 

1790 next • 

1800 next 

1810 if sw=0 and f=1 then SE(boo) 

1820 return(f) 

1830 endfunc 
1840 /» 

1850 func Lry_diBp() /♦ 柯回回のトライカ、巧巧 
1860 fill{324,60,445,85,0) 

1870 symbol( 324,60, "TRY",1.1,2,15,0) 

1880 symbol( 422,6 0,chr$(&H82)+chr${&H4F+try),1,1,2,15,0) 

1890 endfunc 
1900 /* 

1910 func xyz{sw,p) /» 巧に山す XY 巧な[をずめる 
1920 Int r 

1930 if aw=0 then r=(p-(pY13 い 13)*5 2 + 48 
1940 if aw=l then r=(pY13)»102+100 
1950 return(r) 

1 960 endfunc 
1970 /♦ 

1980 func fLhx(x0,y0,xl,yl,c0,cl)/♦ フィル & ボックス • 

1990 fill(xO,y0,xl,yl,c0) 

2000 box(xO,yO,xl,yI,c1) 

2010 endfunc 
2020 /t 

2030 func square ( sk , p) / » ボックス巧示 
2040 int x,y 

2050 x=xyz{0,p) : y=xyz(1,p) 

2060 box {x-2,y-2,x + <l9,y + 97,aw) 

2070 endfunc 
2080 /» 

2090 func vlnitO /< 史’按わ測化 

2100 for i=0 to 51 

2110 cd{i)=i+l 

2120 ba(i)=0 

2130 next 

2140 try=1 

2150 endfunc 

2160 /» 

2170 funo eraaeip) /♦ 巧の力ードが巧す 
2180 int X, y 

2190 x=xyz{0,p) ： y=xyz{1,p) 

2200 fill{x-2,y-2,x+49,y+97,0) 

2210 endfunc 
2220 /* 

2230 func shuffle (max) /♦ シャッフル 

2240 int i,n,b,c 

2250 get(274,282,487,319,grd) 

2260 flbx(27<l ,282,487 ,319,2,5) 

2270 aymboK 296,29 0," SHUFFLE",!, 1,2,16,0) 

1111 i=0 to 199 

2300 a=int(rnd( い mnx): わ int(rnd( い max) 

2310 c=cd(a) : cd(a)=cd(b) : cd(b)=c 

2320 next 

2330 If cml then wait(40) 

2340 put(274,282,487*319,«rd) 

2350 endfunc 
2360 /* 

2370 func same(c) f 、 技を JiH る 
2380 return <(c-1)mod 13 + 1) 

2390 endfunc 
2400 /< 

2110 func 8uit(c) /* スートを心る 
2420 return((c-1)¥13) 

2430 endfunc 
2440 it 

2450 func wait (time) /* ウェイト . 

2460 int i 

2470 for to time 

2480 m_plny(R) 

2490 repeat : unti1 m_atat(8)=0 

2500 next 
2510 endfunc 
2520 /» 

2530 func wait2() /* ウェイト 2 
2540 int i 

2550 for i=0 to 999：next . 

2560 endfunc 
2570 /* 

2580 func msof f ( ) /» マウスのボタンが g されるまで恃つ 
2590 int n,b し br 

2600 repeat ： msstat(n.n,bl,br) : unti1 bl+br=0 
2610 endfunc 
2620 /» 

2630 func datmake() /< データけが （For Acut) 


2640 int i,a,b|k 

265 曰 for i = 0 to 71 ： dt(i)=i：next 

2660 for i=0 to 49 

2670 a=int{rnd()»72) ： b=int(rnd( い 72) 

2680 k=dt{a) ： dt{a)=dt(b) ： dt(b)=k 

2690 next 
2700 endfunc 
2710 ft 

2720 func re try {x , m ； str) /< リトライ？ 

2730 j=ye8No(x,m) 

2740 return(j) 

2750 endfunc 
2760 /» 

2770 func quit( ) /* やめますかマ ' 

2780 j = YesNo(35G,’.Sure ?.’） 

2790 return(j) 

2800 endfunc 
2810 /t 

2820 func YesNo(xx,m ； str) / 本 Yea or No 
2830 int n,bl ,br,inx,my , f 
2840 get (300,2.10,469,325, «rd) 

2850 flbx(300, 230,469 ,325,6,7) 

2860 box(302,232,467,323,7) 

2870 symbol(XX•246'mI1I1,2,15•0) 

2880 flbx(330,288,370,3H ,4,7) 

2Q90 flbx(396,288,436,314,4,7) 

2900 aymboK 332,29 0, "YES NO",1 • し 2 • 9 ■ 0 ) 

2910 setmspos(350,300) 

2920 msoff() 

2930 /» 

2940 repeat 

2950 rosstat(n,n,bl,hr) 

2960 until hi 
2970 mRpo 只 （ mx,my} 

2980 put(300,230,469,325|grd) 

2990 if mx<370 then f =1 else f=0 
3000 return(f) 

3010 endfunc 
3020 /» 

3030 func ending( ) / * エンデイング 
3040 int n,b し br 
3050 mouse(2) 

3060 geL(250,230,519,299,grd) 

3070 flbx(250,230,51D,299,2,3) 

3080 symbol (286,240, "congratulations!",1,1,2,9,0) 
3090 symbol(310,278,"-hit mouse button-",1,1,1,14,0) 
3100 /♦ 

3110 mBoff() 

3120 repeat ： mastnt(n,n,bl,br) : until bl or br 

3130 put.(25O,230,519,299,grd) 

3140 mouBC(1) 

3150 /t 

3160 return(retry(352,"retry?")+4) 

3170 endfunc 、 

3180 /♦ 

3190 func music() /% を 巧 
3200 m_init() 

3210 for i=l to 8 

3220 m_B 11 oc 【 i,500):m_as8ign(i ,i) 

3230 next • 

3240 m_tempo(200) 

3250 m_trM し . .q7859vl5c8") 

3260 ra_trk(2, ••q8ei5vl3o3c2") 

3270 m-trk(8,"r64") 

3280 endfunc 
3290 /« 

3300 func SE(t) /» 巧巧音 
3310 m_play(t) 

3320 repeat : until m_8tat(t)=0 
3330 endfunc 
3340 パ 

3350 func /» もう一度トライする W 合(ぴ卢偏 

3360 fill(48, 100,719,501 ,0) 

3370 filK 326,60,447, 85,0) 

3380 endfunc 
3390 /< 

3400 func prep{) /* が巧 

3410 random i ze ( vnl(m id$ ( t. ,2)+righ け （ timc$,2))) 

3420 aoreen 2,0,1,I 

3430 console ,,0 

3440 locate ,,0 

3450 window(0,0,767,1023) 

34GO palet(1,0) 

3470 palet(8,rgb(0,6,O)) 

3480 /♦ 

3490 box(34,94,731,505,M) 

3500 symbol (350,16,**GAP",2,1,2,13,0) 

3510 flbx(60,5G, 161,89,2, l>\) 

3520 flbx( 180,56 ,281,89,2,14) 

3530 ribx(488,56,587,89,2,14) 

3540 flbx(606,56,707,89,2,14) 

3550 symbol け 4 1 60."Retry",1,1,2,11,0) 

3560 symbol(184,60,"Dead End",1,1,2,11,0) 

3570 symbolH90,60,"Complete",1,1,2,11,0) 

3580 symbol( 634,6 0,"Quit",1,1,2,11.0) 

3590 /* 化げ顧 

3600 fill(48,612,719,1013,2) 

3610 filK 60,56 8,161,601,3) 

3620 filKlSO,508,281,601,4) 

3630 filU 488,568 ,587,601,5) 

3640 fill(G0 6,568 ,707,601,6) 

3650 /» 

3660 mouse(4) : mouse(1) 

3670 Betmspos(384,256) ‘ 

3680 endfunc 
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□己 GA ， CG アニメーション講座〈2日〉 


戦えロボ、彌£ ^ (感動の完結編) 


夕 はじめに 

化 I し単に気まぐれで阪急電率の CG 3 


人体型のロボットなどを動かすためのロボット君シリーズ最終回で 
■ す。6月号，9巧号をあわせてご覧ください。これで ， Graphic Gallery 
じあるような，本格的バトル CGA (?) が君の手に！ 


この口， CG に斬しいジャンルが生まれた。題して…… 
心霊 CG !(レンダリング中に念を送る"念 CG " 扛ありま 
す） 

* 


計図などを見ながら作ったわけではないのでかなりいい 
かげんだが，率がを小豆色にしてしまえば誰もが阪急電 
車だとわかるようになった。しかしどこか不自然だ。 
かまむ「どこがわかしいんやろ？」 

MAXr やっぱし，乗客がひとりも乗ってないからとちゃ 
いますか？」 

古本「一応，ひとりだけ乗ってますやん」 

かまた「えっ，どこ？をんなん作ってへんで」 

古本「ほらっ，この窓のところ。髪の長い女の人が……」 

図1標準人休モデル 


前回，前々回と難しすぎてザんザんわからないとのご 
指摘をたくさんいただいています。すいません。たぶん 
今月もちっともわからないでしよう。前半は，前回の続 
きで体開数の基本的な記述の仕方，をしてをの応用，最 
後に全体の具体的な使い方を解説していきます。まあこ 
れ力す， CGA システムの'究極奥義ですので，雛しいのは覚 
悟してください。 

ですから，今回は， 

1) 斜め読みして，概略だけ把擢する 

2) コラムなどはちゃん！:読む' 

3) タケル or ホットで「人体モデルデータ集」を手に入れ 



•本 Ikata 
•本 liude 
•本 I2ude 
•ホ Ihira 
•ネ lyubi 


•本 Imomo 
•*lsune 
•本 lashi 

•本 Ituma 


図2 



る 

4) 「データ集」で楽しむ 

5) 「データ集」を応用して，いろいろやってみる 

6) 9巧号とこの号を取り化してきて，いろいろ調べる 
t いうの力 S '， 正しい使い方だし恐います。 

なわ，「データ集」は， CGA システムを持っていない方 
にもちやん！:使えるようになっています。詳しくは，コ 
ラムのほうをご党ください。 

!これまでの復習 

もう何度も褐載したような気もします力す，図1が標準人 
体モデルの パーツ 名です。 * のところには，ロボット名 
が入ります。たとえば 「 LABOR 」 というロボットの頭の 
パーツは 「 LABO 民 ATAMA 」 です。 

図2はフレームソースの構造です。視点や光源などのデ 
—夕が入った従米のフレームソース（メインフレームソ 
ース）から，たくさんのファイルが呼び化されます。今 
回は，体閱数，腕関数，足関数，す胃関数のをファイルに 
ついて解説します。をれ外の^のにっいては9巧号を 
ご覺く ださい。 

をういえば，9月号に間違いがあります。 「 MANDEF . 
FSC 」 のリストと， 「 JAB . FSC 」 のリストのの容が逆にな 
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っています。真剣に読んでくれた方は気がついています 巧目は，綱体にがする頭の位置を表しています。このへ 
よね。 んは，橄造体の基本ですからわわかりいただけるでしよ 


尸関数ファイル 


う。 

なわ，リスト1の構造だけ巧き化すしリスト2のよう 
じなります。あわせてご赞ください。 


さあ，どんどんいきましよう。体 I 划数は，みパーツが 
どのように接統されているかを記述しています。腕や足 
は別快]数（別ファイル）になってわり，体 I 划数で具体的 
に記述するのは，腰，わな力>， ）1 岡体（胸のこ t )， 頭の4 
パーツ です。人体モデルの T 民 巨 Elff 造のルートは腰にし 
ていますので，腰から記述します。 

リスト1がをの例です。見たところかなり複雑になって 
います力;'，アンダーラインを引いたところ U 外は，どの 
ロボットで M 巧じですので，恵外と倘単です。 

_を引いむところは，ロボットの名前に依がする部 

分です。 「 TEST 」 を， 「 ZZ 」 なり 「 INGRAM 」 に嚴換し 
てください。 を引いたところには，みロボット固有 

の数做が入ります。 

まず5巧 • H の 「 seal 」 ですが， U 前解説したとわり，口 
ボットの身長を100にするための倍率が入ります。たとえ 
ば，ぶから閒までのみパーツを並べむとき，身起 ( Z 座標） 
が2940だった場な. 


IJ ス hi testfsc 


# 1 nclude "testfuneVteat ude ， Ts c" 

# 支 nciude け testfuneVtest ashi ， fsc " 

# f unc teat ( pose(]) 

mov ( ypose 【 move—X IY Vposelmove _y1Y Vposelmove z I V 
seal( 0-074 0.0 テ 4 0.074 ) 

( mov ( 0 0 780 ) 

rotx(Vpose[kosn し xj V) 
rotyiVpoaeikoshi—yiV) 
rotz{Vpose[koah し z 】 V) 
obj tea tkoshi 
{ roov ( 0 0 10) 

り rotx(YposeIonaka—x)V) 

roty(¥poseIonaka—y1V 》 
rotz(Vposelonnka_z]V) 
obj testonaka 
{ mov ( 0 0 110) 

rotx け pose I dota し X1V) 
roty{¥pose【dota し yI V J 
rotz け pose(dota し z1Y) 
obj testdotai 

( mov ( 0 0 230 ) 

rotx(Vposelatuma—x1V) 
roty(Vposelatama—y1y) 
rotz(Ypose(atuma_z)V) 
obj testatama 

) 

#do ¥ test lude ( pose[| ) V 
Ido ¥ test rude { pose(] ) V 


参 do V test lashi 
♦do V test rashi 


pose 【 J 
pose!] 


参 endfunc() 


100 2940 = 0.034 


IJ ス h2 


ですので， X ， Y ， Z のみ軸方向に0.034倍します。 

6巧‘りの 「 mov 」 は腰の位置です。起立したが態で腰が 
地而からどのくらぃ離れてぃるかとぃう Z 座標になりま 
す。メインフレームソースで， この人がモデルを鼠くと 
き， Z =0 でちゃん^地而の上になつようになります。 

11巧りの 「 mov 」 は，腰に対してのゎなかの位轟です。 
この例では腰の「10」いこゎなかがある t ぃうことにな 
ります。 

ド巧様に16巧目は，わなかに列•する)1ド1体の位證，21 
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かまたの明るい悩み相談室 



先日，袖姫と原稿の打ち合せをかねて， 
「 SWORD 」 の作者の森山氏の個展に行きまし 
た。そして，そのまま映画を見に巧ってしまい， 
原楠のことはすっかり忘れてしまいました。そ 
んなわけで，今回はネ厶かまたが代理をさせてい 
たた‘きます（「パックドラフト」はなかなか面白 
かった）。 

本 

Q : CGA システムくださし、。 

A :いつまでたっても，この問い合わせが夕き 
ません。すでに， CGA システ厶の配布は締め切ら 
れています。理由は，面倒くさいから……とい 
うのも本当ですが，近々 CGA システムのバージ 
ヨンアップを計画しているからです。手に入れ 
た直後にパージヨンアップしたら， " SUPER " の 
ようじ悔しいでしょ。しかし，計画はあくまで 
も計画で，へたするとみ遠に計画じなる恐れが 
あります。 


ですから，どうしてもいまがしいという人に 
は，細々と配布を続けています。どうしてもと 
いう人だけですよ。気が巧いたときにまとめて 
発送しますから，時間がかかりますよ。バージ 
ヨンは 2. 23ですよ。いいですね（しつこいかま 
た)。 

.申し込み方法 
◎現を書留の場合 

〒533大阪市東を川区淡路 5-17-2 102号 
「面倒くさし、 CGA システム配布係 J 
◎郵便振替の場合 
大阪 3-109598 加入を名 D 6 GA 
•配布費用4,000円+任をカンパ 
•法意事項 「 CGA システム希望」と明記のこと 
* 発送先の佳所，氏名，電話番号は忘れずに 
Q : マッピングは完全に習得したのですが，バ 
ンプマッピングがどうもうまくいきません。ど 
うすればいいのですか？ 


A :まず，エディタを起動し，ソースを省きま 
す。そのあと ， C コンパイラでコンパイル しま 
す。この方法は，非常に応用がきき.いかなる 
CG の技術も実現できます。……ガンバッテね。 
Q :愚か者 （9 月号参照）の本人は，アメリカじ 
旅立ってしまいました。飛行機に乗るとき，「だ 
まされた一」とか「サギた'一」とか叫んでいま 
した。そんなわけで，新田町とは， NHK の太平記 
で有名な群馬県じあります。では，陳さんじよ 
ろしく。 

Q :当チームは，それなりじ（かなり？）いい 
かげんなところも多いのですが，ホしてサギを 
しているわけではありません。ほかにも，いろ 
んな事情でが證されているわ手紙がかなりあり 
ますので，ふ、あたりの方は，お手数ですが，も 
う一度わ手紙ください。 

それじしても，陳さんからは連絡ないな一。 
冲縄の玻南端に巧っているのかな。 
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/ 腕，足関数ファイル 

腕 関数は左を別々に， 肩，腕 1 (上腕)，腕 2 (下腕)， 
手のひらを，お閱数は，ふとらも，すね，足の甲，つま 
さきの パーツの 位置関係を記述します。書ぶは， f 本閱数 
とほとんど同じになります。ただ，ひ L つのファイルに 
を腕 （足）用し 左腕 促）用の2つの関数が収められて 


取ってをれなりの形になるように記述すれば，どのよう 
なお式でら結構です。 

リスト 5 は，妖惜人問ベムのように，指カミ 3 本しかない 
手の場合です。中指，薬指のデータ，っまり， 「 yubi 3」， 
「 yubi 4」 のパラメータは使用していません。 

! る関数つ7イルの応用 


いる点にご注意ください。腕関数の例はリスト3,足関数 
はリスト4のようになります。途中，同じような繰り返し 
になっている部分は省略させていただきます。 

I 指関数ファイル 

指関数ファイルも，基本的に体関数ファイルや腕，足 
関数ファイル t 同じなのですが，人間の指のパーツをす 
ベてちゃんと作るのはかなり面倒です。ロボットの場合， 
なんらかのおで省略するほうが多いでしよう。9巧号で僻 
説しましたように， 「 yubil 」 〜 「 yubi 5」 は各指の曲げ具 
合を表し （ yubil が親搞 yubi 5 が小指)， 「 yubiw 」 が'す旨の 
間の広げ具合を表すパラメータですので，それらを受け 
IJ ス h3 test.ude.fsc 
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Iinclude " testfuncVteat yubi.fsc" 

#func test lude( pose 【 1) 

I mov ( 0 150 200 ) 

rotx(Vposelikata—x J V) 
roty(Vpoaeflkata_yi¥) 
rotz(Ypoael1kata_z け） 
obj testlkata 
I teatllude) 

{ 左 2Kl(i£Ml2ude) 

I おひら （ testlhi ra ) 

#do V test lyubi ( posel] 

) 

I 

I 


test rude( pose{J ) 
roov J 0—150 200 ) 

rotx け poael rkaL&_x け） 
roty(YpoaelrUata_y)¥) 
rotz(Vpoaeirkata_z J ¥) 
obJ test rkata 
( も IKK testrlude) 

I & 211( te^r2ude) 

I わモのひら （ teat rhiral 

♦do ¥ test ryubi ( posef] 

1 

) 

J 


)V 


U ス h 己 


fendfunc() 


U ス K4 test.ashl.fsc 
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# func tes し lashi( pose I 1) 

( おもも （ testlmomo) 

I 左すわ {testlsune) 

( もを （ test.lashi ) 

I tU^9ci testltuma) 


#endfuno() 

#func tes し ra8hi( pose(]) 

( わもも （ teatrmomo) 

I わ （ testrsune) 

{ も巧 （ testrashi) 

I ぢ化先け estrtuma) 


#endfunc() 


各関数ファイルの裳本的なフォーマットをご錢いただ 
きました力 ] '，この基本がをのまま当てはまる形状ばかり 
とは限りません。具体的にいくつかの応巧例を紹介しま 
しょラ 0 

• 左右対称のモデル 

人体の場合，"左手の小指がない"などの例外を除け 
ば，左右が称です。をの場合，腕や足の形状データは， 
左右のどもらか片方作るだけで結構です。たとえば，右 
肩 「 testrkata 」 を， お肩 「 testlkata 」 で代用する場合， 
リスト3の3日斤目を， 

obj testrkata 
丄 

{ seal (1—1 1 ) obj testlkata } 

というように， seal で Y 軸方向に-1倍，つまり左も-反松 
して使うことができます。このとき，前後の‘‘ 

を忘れないように注意しましょう。 

左右対称モデルの場合でなくても，このように〇切の前 
に seal をつけるこ t はよくあります。各パーツを CAD で 
別々に作ったはいい力3'，をのままつなげてみるしバラ 
ンスや，縱横比がわかしいというケースです。をの場合 
でも，前後のカッコをわ忘れなく。 

test_yubl.fsc 


#func tes し lyubi( posel]) 

(mov ( 20 0 -100 ) 

roty{¥-l»po8e(lyubi—wJV) 
rotx(¥-1 *pose Ilyubi—2iV) 
obj testlyubi 

(mov ( 0 0 —40 ) 


rotx(¥-1♦pose 【 lyub し 2 J¥) 
obj testlyubi 

{ mov ( 0 0 —40 ) 

rotx け-い pose I lyubi—2 け》 
obj testlyubi 

) 


mov ( -20 0 -100 ) 

roty(Vposeliyub し wJV) 
rotx ( ¥ - ぃ pose[lyubi— 占け） 
obj testlyubi 

( mov ( 0 0 —40 ) 

rotx(V-1♦posetlyub し 5 】 V) 
obj testlyubi 

I mov ( 0 0 -40 ) 

rotx j V-1 tposel lyub し 5 け） 
obj testlyubi 

) 

) 

roov ( 40 0 -60 ) 

roty( -90 ) 

roty(¥-l*po9e 【 lyubi—w]¥) 
rotx(Y-1Iposeilyubi—1;¥) 
obj testlyubi 

(mov ( -20 0 -20 ) 

roty( 90 ) 

rotx( V - い pose(lyubi —1 け） 
obj testlyubi 

J 


tend func() 
ち手は茜巧 
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• パーツの数が’かなぃモデル 

図1のように，標準人体モデルは，す育を除ぃても20のパ 
—ツからなってぃます。しかし，必ずを部のパーツが。 
くてはぃけなぃ L ぃうのではありません。たとえば，わ 
なかのパーツが省略されて，腰に啊体が1を;姑してぃるよ 
うなモデルでら体関数にちょっと手を加えるだけで，問 
題なく使用するこ t ができます。 

リスト6をご監くださぃ。これは，標準モデルの f 本闕数 
(リスト 1) の6巧目から20巧 Ij を，わなかのパーツを'荷 
略したおぶに修化したものです。どこが雙わ ったかい、 
えば，11巧し1の 「mov ( 0 010)」と15巧けの 「obj 
testonakaj がなくなっただけです（厳密にぃえば， 16 ff 
目の値も腰からの相対位體になってぃる）。 

注蔥する,なは，たとえわなかの パーツがなぃ からと ぃ 
つて， わなかの パラメー タ （ onakax , onakay , onakaz ) を 
省略できなぃとぃうことです。わなかを10唆:曲げ，川が本 
も15 度 曲げた場合， ）1 問 体は を 体的に25 腹 川|がったことに 
なるからです。 


• パーツの数が'多いモデル 

ぶに，パーツの数が多い場なは，をんなパーツを動か 
すためのパラメータなど用意されていないので少々厄介 
です。ほかのパーツのパラメータを流用して，ごまかさ 
なければいりません。 6 H ちのシッポの動かし方などむ参 
をにしてください。まあ，いままでの解説を十分理解し 
ている方外はやめてわいたほうが無難でしょう。 

リスト7は，リ1づ体のパーツを左右に分け，左胸 
( testldotai ), も-胸 （ testi - dotai ) ^した例です。このよ 
うに)则 f 本を2つに分けるし胸を張るといった動作が表現 
しやすくなるをうです（西之園氏著作物より）。この場 
合，胸の動きは必ず肩の動きと速動する，つまり肩を後 
ろに動かすと腳を張るという動作になると考えて，肩の 
Z 軸向転のパラメータを胸の動きに加えています。 

0.2 倍しているのは，肩の動きと同じ量だけ動くのでは 
4•く，胸の動きは1/5程度だという意味です。このとき， 
腕 I 掷数の肩のパラメータも 0.8 倍してわかないと，ほかの 
モデル比べて肩の動きが大きくなってしまいます。つ 


CGA コンテス h 事務局より 


今年も「第4回アマチュア CG アニメーシヨン 
コンテスト」を開催いたします。このコンテス 
卜は，"アマチュアの CGA 作品の発表の場を設 
け，にく一般じ CGA を PR するとともじ，アマチュ 
ア CGA の質的向上を促進する"というもっとも 
らしい開催趣旨を提唱して当チームが主催して 
いるもので，毎年凄い作品が数をく発表されて 
いるのはすでじご存じでしよう。 

応募要項は下記のとわり（基本的に前回と同 
様）。パソコンはどの機種，ソフトは巿贩のもの 
でも自作でもかまいません。締め切りが近いで 
すが，みんなどんどん応募してください。 

ホ 


〇募集作品 

パーソナルコンピユータを使用したアマチユ 
アのオリジナル映像作品。 

* 実写などが含まれてもかまわない力、’，その 
部みは審査の対象にはなりません。 

* 単一の静止画は，基本的に不可です。 

* ブロの方でも，プライべートじ制作したも 
のであれば可です。 

* 募集は，8ミリ，またはビデオう--—プ。 

〇応募期限 

1991年12月31日（か着） 

〇入賞発表 

入選作品の上映会および，表彰ホを1992年3巧 


じ行います。 

〇応募方法 

当プロジェクトチームまでご連絡くピさし、。 
応募要項と応募用紙をお送りします。 

なお， BGM などの著作権じついては十みじご 
法意くどさし、。 

〇入選作品の使巧 

入選作品は主催者が斤う上映会で使巧するほ 
か， CGA の PR じ無斷で複製，配布，が送などを行 
うことがあります。 

〇お問い合わせ先 

干533大販巿東淀川区ぶ路 5-17-2 102号室 
プロジェクトチーム D 6 GA コンテスト事務局 


る読者連絡事項 


□人体モデルデータ集 

本文やグラッフィックギャラリーで何度も紹 
介したようじ，「人体モデルデータ集」を TAKERU 
(ブラザーのソフト自動販売機）で配布します。 
-内容 

1 ) 形状データ 

人体，□ボット，モンスターを々数体 

2) モーシヨンデータ 

步く，走る，ジャブ，ストレートなど 

3) アニメーシヨン自動作成プログラム付き 
. 価格未定（1,000円ぐらい） 

• 発売時期未定（大学のテストシーズンが終 
わったら） 

アニメーシヨン自動作成プログラ厶とは，メ 
ニユーじ表示される形状データ，モーシヨンを 
選択し，どこから見るかを指をするだけで，作 
画からアニメーシヨンまで自動的に巧うもので 
す。ですから， CGA システムを手に入れていない 
人も，手軽に X 68000 上でリアルタイムアニメー 


シヨンを楽しむことができます。 

□ Ko - Window ツール集発売 

別に D 60 GA から発売されるわけでもないし， 
当チームで開発されたものでもないから，関係 
ないといってしまえばそれまでなんだけど ， Ko 
- Window 本体の作者の小林君は当チームのスタ 
ッフピから，一応紹介してわこう。 

Ko - Window 本体は，フリーウェアのマルチウ 
ィンドウシステムで，た I 前紹介したようじ，パ 
ソコン通信のほ力、， TAKERU でも配布されてい 
る。私は正直いって，こんなもの（失礼！）そ 
うとうなマニアを除けば，いったいどれが欲し 
がるのだろうと思っていたが, TAKERU でも予巧 
が上に売れたそうだ。まあ安いからな （TAKERU 
使用料のみ）。でも.ウィンドウシステムは，そ 
こで作動するツールがないと，なんの意ホもな 
いからだれも使わないピろうと思っていたら， 
今度はツール集が出たというわけだ。 

Ko - Window のツールは，ネット上にはすでじ 


たくさんアップされていたが，今回 TAKERU で発 
売されることじなったのは，小を原博么 （ C 0 R ) 
巧が開発したツールで，その数は40じ及ぶ。ま 
た， Ko - Window のサーバ本体もびゅんびゅんじ 
高速化されている。現在配布してる Ko-Window 
はどちらかといえばプログラマー向けのものな 
のじ対して，これはちょっとウインドウで遊ん 
でみたいな，という人向きピと思います。 

* 主なツール 


COM 

コマンドアイコン 

CutEdit 

GRAPHIC EDITOR 

F 0 NTED 3 

フオントエディタ 

HaiHoi 

パズルゲーム 

KoMXP 

MDX プレイヤー 

MAZE 

迷路を作るデモ 

STEVIE 

日本語 Vi エディタ 

TaTR に 

マルチ USER ? ゲーム 

TV 

テレビウィンドウ 

View 

ファィル内容表示 


そのほか，各種画像口ーダーなど 
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まり，肩の z 軸1111，1なのパラメータを，胸と阔•の2つのパー 
ツに割り振っているのです。 

リスト7で，むうひとつ化葱しなければいけないこと 
は， パーツの 数の夕化によって tree 構造も'变更されてい 
る点です（お13)。カツコの列•応をチェツクしてください。 

-物を持つ 

最後じ，ホに物を持ったところを表現してみましよう。 
梢関数ファイルにもよっと細にします。リスト8がをの一 
例ですが，すち間数のが i に，適当に rot や seal をつけて，才 


ブジェクトを蹈いてやるだけです。 mov の備は，手のひ 
らにがする剣の化鶴になります。とってら削単ですね。 

はいっても，これは上記の I 划数ファイルの応用例 L 
は根本的に異なります。なぜ'なら，物を持つかどう力>， 

まむ何を持つかというこは，カットご t に異なるから 
です。つまり，体，リお，足の各 I 划数が，完全にブラック 
ボックスだったのに対して，指関数ファイルは，カット 
に化じて書き換える可能性があるわけです。わざわざ巧 
間数を腕関数とは別にフアイルにしむのはこのむめです。 


図3パーツが増えることによる構造のを化 


通常のモデル 


胸が2つのモデル 


r おなか1 

岐か I 

[頭][左后] I 右扇] 


[ゎなか] 


[ 晌巧 (obj なし） J 

I -1- • 

「左胸 I I 右胸1 I 頭 I 

I I 

I » 

I I 

腕]1右腕] 


リス h 6 おなかの省略 


f メインフレームの実際 

長々と解説してきまし たが ，人体モデルの形状データ 
や，各閱数ファイル，モーションファイルなどは ， TA 
KE 民 U で流す「データ集」を利 H 1 すれば，なんの努ソ J も 
理解も不夢です。新しいモーションをデザイン卞る場合 
でら，「データお」には備単なモーションデザインッール 
がついています（予定）ので，をれを使えば，ファイル 
の中身を理解する必要はありません。 

U ス h 日 match.fsc 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


mov ( 0 0 780 ) 

rotx(Vposelkoahi_x1V) 
roty{Vposelkoshi—yJV) 
rotz(Ypoaelkoah し z j V ) 
obj testkoshi 
( 

rotx(YpoaelonaUa_x け） 
roty(Vposelonaka_y)V) 
rotz(Vposelonaka_z1V) 

I roov ( 0 0 120 ) 

rotx (Vposel do tai_x け） 
roty(Vposeldotsi_yj¥) 
rotz(Vposeldota し z]y) 
obj testdotai 


リス h 7 胸が 2 つのモデル 


mov ( 0 0110) 

rotx(Vposeldotni_x]¥) 
roty I Vposel dot a し y け） 
rotz I Vposel dota し玄 J ¥ I 

I rotz(VO.2 »pose( Lkota—zI V ) 

obj t.eslldotai 

Ido V tea し lude ( pose 【 1)Y 

) 

{ rotz(VO.BIposelrkata_z1V) 
obj testrdotni 

#do ¥ tes し rude ( posef1)V 

) 

( mov ( 0 0 230 ) 

rotx(Vposelatama_x1V) 
roty ( Vposel atama—y け） 
rotz ( ypoael a tama_z け） 
obj teatntnma 

) 

I 


リスト日手に剣を持つ 


# func tes し lyubi( pose(}) 

(mov ( 0 -30 -50 ) 

roty( 90 ) 

sraI( 3 3 3 ) 

obj sword 
I 

(mov ( 20 0 -100 ) 

roty(V-1Iposellyubi—w)V) 
rotx け - 1♦pose Ilyubi—21V) 
obj testlyubi 


1 : ♦ include "mandef ， fac" 

2 : finelude "testfuncVtes し fsc" 

3 : # include "atomfuncYatom.fsc" 

4 : #include "motionV jah ， fsc" 

5 : # Inc lude "motionValraight. fsc'* 

6 : 1 Include "motion¥crouch . fsc** 

7 : #init V test_l[manmax1 V 
8：#init V atom_1[manmax j ¥ 

9：#init y atom_2lmnnmaxj V 

0：»init V j(7J = (0,20,70. 100,90|40,0) V 
1：f init ¥ 317] = げ ， 20•70•100•90•40•0J V 
2：»inlt V cll91=|O,5,20,4O,45,40,2O,5,O| ¥ 
3：#init V c2l9] = 10•20•50•80•100•80,50•20»0) 
4 ： 

5：#frame( fno,1, 20 ) 

6:94.29 


V 


7:env I back ( rgb( 0.8 0,6 0.4 ))) 

8 ； frnm{ light pal(rgb ( 1.001.001，00 ) -3.00 -2,00 -4.00 


19 

1 

mov ( 

100 900 

400 

) 

eye deg( 60 ) 


20 

) 








21 

( 

mov ( 

0 0 280 ) 


target 


22 

) 








23 

{ 

obj ring 






24 

) 








25 









26 

1 

mov ( - 

350 20 0 

) 





27 


sc&l( 

6 6 6 ) 






28 









29 

♦define 

pose 

atom_1 






30 

Ilf ( fnoO) 

Ido 

Y 

motion = c1(fno1 V 


31 



»do 



¥ 

crouch( posel], 

motion ) 

32 

#elseif1 

(fno<15) 

#do 

¥ 

motion = J{fno—9J ¥ 


33 



#do 



¥ 

jab( pose 【 1 , motion ) Y 

34 

#eise 


#do 

V 

mptli 

on = s(fno-15] V 


35 



Ido 



Y 

8traight( pose() 

,motion 

36 

#endif 








37 

#do 

¥ atom( pose【1 

) 

V 




38 

1 








39 









40 

[ 

mov { 

350 -20 0 


) 




41 


rotz ( 

180 ) 






12 


seal 1 

6 6 6 ) 






43 









44 

Idefine 

pose 

at^om 1 






45 

#lf(fno<7) 

"#do 

Y 

motion = j(fno-1)V 


<16 



#do 



V 

jab( pose(1,motion ) V 

47 

telaeif(fno< H) 

#do 

¥ 

motion = c2lfno-7) ¥ 


48 



Ido 



Y 

crouch( posel1, 

motion ) 

49 

#elae 


参 do 

V 

mobii 

on = c2(fno-131 V 


50 



Ido 



V 

crouch ( poseN , 

motion ) 

51 

#endlf 








52 

♦ do 

Y atom( po8e(] 

) 

V 




53 

) 








54 









55 

( 

mov ( 

0 -500 

0 

) 




56 


rot 玄 （ 

90 ) 






57 


seal( 

5 5 5 ) 






58 









59 

Idcfine 

pose 

test 1 






60 

Ido 

V test( posel] 

) 

V 




6t 

1 








62 









63 

1 








64 

#endf rame 
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しかし，メインフレームソースだけは，自みでいろい 
ろ書けるようになりましよう。た i ： えばリスト9は，「デ 
ータ集」のデータを組み合わせてボクシングを行ってい 
るフレームソースです。このフレームソースのネ見なの位 
嚴をいろいろ变え，できたアニメーションをつなげる（夕 
イムチヤートを作る） だけで、をう I う本格的な CGA に 
なります。 


む、ことを意味します。 


30 〜 36 巧目は， motion の値と動作の内をを， 
数によって場合かけしています。 

フレー ム数 

動作 

1 〜 8 

クラウチ 

9 〜 14 

ジャブ 

15 〜 20 

ストレート 


この例（リスト 9) は，ボクシングの試合の1カットで 上記のモーシヨン用の配列，むとえば j [7] の場合 ， j 

す。 「 test 」 というロボットカミ1体， 「 atom 」 というロボッ [0 ] 〜 j [6] が有劾で ， j [7] はエラーに4‘るとい 

トカ巧体让，，てきます。ボクシングの動作は，ジャブ Gab . う点に化瘋してください。 

fsc )， ストレート （ straight . fsc ), クラウチ ( crouch . fsc ) とい m 
う3つの動作を組み合わせて成り立っています（クラウ a おわりに 
チ：かがむ）。これらの宣言を巧っているのカミ，1〜9巧目 g 


です。詳しくは，9巧号をご黯ください。 

10〜13巧の見が!れぬ配列は，動作にメリハリをつける 
テクニックです。 ジャブやスト レー トなどは，構えてい 
るが態力 ': motion = 0で，パンチを化して手が仲びきった 
状態が motion = 100 です。たとえば，5フレーム （0.25 秒） 
かけてスト レー トをキ了つ場合，をの間を均等に分削して 
もいいのです力5，銳いパンチじするためには，傲初と嚴 
後が遲く，問はザくします。これを式で表現すると面倒 
なので，1フ レー ム目は motion 二0,2フ レー ム目は20,3フ 
レー ム目は70,というように具体的な数値を配列として 
川患してゎくわけです。 

11巧目がストレートの配列で，7フレームで腕を仲ば 
し，まむ縮めていくのを表現しています。12，13斤目は， 
ともにクラウチの配列ですが， cl が姪く， c 2 が深くかが 


化ん当チームがが路に住みだして U 米初めて，部屬 
の模樣替えを斤ぃました。をの隙，部屬やがしの火きさを 
測って， CAD で作り， FF 巨でシミュレーシヨンをしてみ 
ました。紙の上でやってみるのと違ぃ， 3 D で アニメー シ 
ヨンするしこの隙閒では人は通りにくぃと力’，このな 
さまで積む*!:圧迫感があってうっとうしぃと力>，を削的 
な ボリュームが直感的にわかり，非常に知果的でした。 
皆さんも機をがあったらぜひ一度試してみてくださぃ。 
意外と而白ぃですよ（当 R 手伝ぃに米てくれた A ， B ， C 巧 
ありがとう）。 

さて次凹は，この述載を締めく くるな味 （？） でむ， 
" CGA 制作齋剛記"と趣しまして，娘新作を儿にか刚か 
ら完成する（かなあ）までのメイキングレポートをわい; 
けする予をです。わ楽しみに。 


□6 GA - CGA 講座^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^" 

特別 ゲームレビュー スターウオーズ MAXED 


やった一，ばんざ一い！ Oh!X の 治外法権とい 
われているこの化 6 GA CGA 講座 J にもついじ， 
ゲー ムレビュ ーのコーナー ができたぞ。 ゲー厶 
といえば 私， D 6 GA おかかえの ゲー マーである 
MAX 田口が巧当するしかないじゃないか！ 

さて，なぜ急に CGA 講座の中にゲームレビュ 
一ができたのた'ろう。それは，この「スターウ 
ォーズ」，一見たピのゲームだが，実はリアルタ 
イム CGA 作成ツールだったのピ。ゲームをやっ 
ていて知らず知らずのうちじ CG の勉強ができ 
る。最离だ！ 

というわけで，まずはゲーム内容だが，映画 
「スターウォーズ J 第 I 作のデススター攻略をシ 
ミュレートしている。自みは ルークに でもなっ 
た気みで， X - WING じ乗り込み，デススタ"-の破 
壊を目指すのだ。 

このゲームは，最近珍しいワイヤーフレー厶 
の 3 D シューティングゲームた'。といえば，往年 
の 「 JELDAj シリーズとかを思い出した人もいる 
んじゃないかな。そのほかにも，いくつかワイ 
ヤーフレームのゲームが出た けど， おそらくこ 
の「スターウォーズ」が最高峰だ。 

この ゲー ム，なじがすごいのかというと，ま 
ず「作った人たちの思い入れ」がすごい。「スタ 
—ウォ ーズ」 のあの迫力を ゲーム で再現したい 
という思いがビシバシ伝わってくる。デススタ 


一にち入するシーンなんかは，映画そのものた’。 
側ミ巧に入ると，後ろからタイファイターが追っ 
かけてくるんだけど，自みはをろの敵を巧巧で 
きない。すると，ミレニアムファルコン号が良力 
けじきてくれて，敵をやっつけてくれるのだ C 
もう，映画そのままって感じでしよ。「スターウ 
ォーズ J の巧きな人にはこたえられないんじゃ 
ないかな。 

さらじこのゲーム，技術がすごい。なじしろ， 

I 秒間に20枚!^义上の速度で画面を描き換えてい 
る。そのわかげで，実になめらかじ画面が動く 
のた‘。 CGA をかじったことがある読者は，このス 
ピードがいかじ欺異的かわかってもらえるピろ 
う 0 

だが，これピけではただのゲームだ。「スター 
ウォーズ J の場合，実は.ここからがメインな 
のだ。ゲームが終わったら，リプレイモードに 
入る。いままでのゲームのリプレイモードとい 
うのは，単に上からじ〜っと眺めているといも 
のだったが，「スターウォーズ J の場合，いろん 
な角度から見たロングやアップが自動的に切り 
替わり，ひとつの映像を作ってしまうのだ。も 
ちろん手動で切り替えることもできる。すると， 
"ハイ I カメさん，アップであおって！ 2カメさ 
ん，ロングに切り替えて"ってな感じでもうな 
みはジョージ•ルーカス。敵に追われていて， 


危なくなったときじ巧方に助けてもらったシー 
ンを， あとで見ると超感動ピず。そのシーンじ， 
あたふたしている R 2 D 2 のカットを挿入しても 
面白いぞ。 

つまり，このリプレイモードというのは，自 
みだけの映画「スターウォーズ J を作ることが 
できるのだ。これじゃまるで究極の自動 CGA 作 
成 ツール じゃないか。 

さらに，もうこれは極秘中の極秘た‘けど，実 
は，このゲーム中に出てくる X - WING だとか，夕 
イフアイターた•とかのデータは全て， CGA シス 
テムの CAD を使って作られているのだ。という 
ことは， CGA システムを持っている人は，自みが 
CAD で作ったデータと入れ替えることができる 
のだ。どうた’，すごいピろう。 

現じ私は， X - WING を， F - I 6 フアイティングフ 
アルコンじして遊んでいる。自みの作った教閒 
機がばしばしと敵をたたいているのを見るのは 
実に気持ちがいい。ちなみじ，複葉機でデスス 
夕一をな略するのもまぬけでいいず。 

詳しいことは，「スターウォ ーズ」 の ドキユメ 
ントを見てもらうとしても，多かは DOS の知識 
も必要た’し， データを をえたために ゲーム が動 
かなくなったりしたとしても，だれも巧任をと 
ってくれないから党悟はしてわいてほしい。 

それじゃあ ， 「May the force be with you !」 
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ォータィンょり ROUND X Shindoh Noriyuki 進藤慶到 


^いまならちれなくオマケ付を, 

今巧の1曲けは X 68000 用「才ーダイン 
エンディング」です。サンプリングデータ 
を使ってぃなぃので， OPMD を使わなぃ普 
通のシステムで演奏できます。らちろん， 
XI にも完を移植が叫*能です。 

才ーダインにつぃては，皆さんよく知っ 
てぃることでしよう。このページでら1990 
年2巧号で，すでに「民 OUND し力す載って 
いましたよね。ナムコのシューティングゲ 
ームです。 

今巧は才ーダィン特集い）とぃうこと 
もあり，太っ腹（ビールっ腹）のライブ扭 
当者の独断と偏見で，ォマヶとして同封し 
てあった「才ーダインコンティニュー」も 
褐載してしまぃましよう。こちらのほうは 
OPMD を使って聴ぃてくださぃ。サンプリ 
ングデータを使ってぃます。 

両方とら短ぃリストですが，しっかりで 
きてぃて感心させられます。このあとに:[空 
える，ライブお I •.厳農のリストのおごなし 
のつもりで入九してみてくださぃ。ところ 
がどっこぃ，よくできてるでしよ。がもや 
すぃサィダらぃぃですよね。 

プログラムを見るし西川善刮氏のベン 
ドルーチンを使用してぃますね。こうぃっ 
む便利なプログラムは，みんなで利刚した 


ほうがいいですよね。使い方!：かも研兜す 
れば，比較的備単にぎゅいんぎゅいんなサ 
ウンドを作ることができます。 

作者の鈴木若は高校生です。作品が屈い 
たのは昨年の6巧ごろで，かなり長い閒ス 
トックになっていました。 


震動.神童.進藤 


さて，今片のライブのトリを飾る曲は「才 
ーダイン民 OUND X 」です。 X 68000 の0 
PMD 用になります。小見出しでもわかるで 
しよう，作ってくれたのは 「LIVE in にこの 
人あり」とうたわれる，進藤くんです。 

いまさら何もいうこともありませんカミ， 
プログラムは果てしなく長いです。本人の 
弁では，「特徴として，メタルホークがかわ 
いく見えるようなプログラム」^あります。 
ちなみにメタルホークが 23 K バイト，才一 
ダインは 32 K バイ 卜ほどあります。 1.4 倍っ 
てとこですかね。気合い L 根性で入力する 
ほかないでしようね。ももろん，をれに見 
合った曲がスピーカーを騒がせるこ i ： は保 
証しましよう。ある人に聴かせた t ころ， 
「これ MIDI でしよ」っていってました。は 
っはっは， 「 OPM も使いよう」とはこのこと 
ですね。 

LFO 脚数とポルタメント脚数の厳があ 
ります。曲を短くする努九があるのに，な 


今月はナムコのシューテイングゲーム「才 
ーダイン」の特集でず。あの可愛いゲーム 
画面を懐かしみながら，巧ち込んでください。 
特に 「ROUND X 」のほラは，実際のゲ 
ーム中には使われてなく， C □にのみ収録 
されているといラ曲でずし，作ってくれた 
のはあの進藤君でず。これは，ぜひぜひ巧 
ち込んでち聴いてみてほしいちのでずね。 



才ーダイン 


ぜにこんなにら長くなるのでしょうね。閒 
のが比族よろしく前-後編にかけるわけにら 
ぃきませんよね。 

ここでこっそり，進藤君の曲作りのスタ 
イルを伝授してわきましょう。 

「まず，人ざっぱに昔色を作り， CD を何 
度ら戾して音を拾ぃ，徐々に紳1部を直して 

ぃく」 

のだをうです。わをらく '尖隙はメロディを||| 
心に，コードなどを後い，]しにして，耳に入 
る部分から•ぶをにコピーしてぃくのでしょ 
う。やはり，この才ーダインでもメロディ 
重化で，コードが薄くなってぃます。をの 
ぶんは昔色でカバーしてぃるようですけど。 
ゲームミ ュージックに限らず，曲を作ると 
きの参考•になるとな#しぃですね。 

曲は エンドレス になってぃます カミ， 最後 
まで （？） 聴ぃてくださぃね。 （ S . K .) 
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400 


3 し 

2, 

0. 

5, 









1370 

m_Lrk(3,J) : m_Lrk(3,k ) 

: m_Lrk(3,1) 



410 


3 し 

M, 

し 

‘し 

2, 22, 

2, 

し 

3 , し 0 , 





1380 

m t rk{3,m)：m trk(3,n) 




'120 


3 し 

2-1, 

0. 

5, 

し 6, 

2, 

し 

3, 0, 0) 





1390 

/; — 




4 30 

m vset(3 

.V) 











HOO 

い 




'MO 

/♦ 













H 10 

a=" (d.c.1 ®5 o5 q8 vl2 18 y5 し 36 rl6 

， p3 


450 

V=l 













H20 

h= "@1 o3v10 【 cod 打 1 




460 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PHD 

AMD 

PMS 

AMS PAN V 

I 

B R 

A 


mo 

m_t,rk ('1 1 打）： m_trk ( 4 • b ) 

: m_trk (• c ) 



470 


62, 

15, 

2, 

し 

210, 25, 

0, 

0, 

0 1 3 1 0 1 





1440 

m_trM 4 , d ) : m_ trk ( 4 , e ) 

: m_Lrk H,f) 



480 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 0 し 

SK 

ML 

DTI DT2 AME 

P 

HO 

N 

E 

H50 

m_trk H•e):m_trk M ，な） 

:m_trk {.1,h ) 



490 


3 し 

け . 

8, 

5, 

9, 42, 

0, 

12, 

0. 0, 0. 





H60 

m_trk ( 4 , j ) : m_trk H ,It) 

: m—Lrk(4,1) 



500 


3 し 

20, 

11 ， 

5, 

1 ， 0, 

0, 

し 

0 1 0 1 0 • 





1‘170 

m lrk ( 4 ,m) : m LrM '!,,、） 




510 


3 し 

16, 

21 ， 

5, 

15, 7, 

0. 

し 

0, 0, 0, 





H80 

/» — 




520 


31, 

18. 

9, 

5, 

し 4, 

0, 


0, 0, 0) 





HOO 

/♦ 




530 

m vset(4,V) 











1500 

fi=" いし c.) @6 o6 q8 vlO14 y52,8 p3 



5*10 

/♦ 













1510 

hr '*r . pi1:<vl3c 只 >b8K8e2 . vl2rlr8p3 1 1> れ . 

< c ， > c , 


550 

v=( 













p2 ： 1 n 

.«f.a 1 > 




560 

/« 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PND 

AMD 

PMS 

AMS PAN G し 

0 

C K 

E 

N 

1520 

c="1 ： 4 r1 : 1r411G> a< enb<cd> abgaJ8e& 



570 


62, 

IS. 

2, 

し 

210, 25, 

0, 

0, 

0, 3, 0, 





1530 

d= **e 1 r 1 r 1 r 1 r2 > 凡 4 • な 4. 

f4 .fc 



580 

/* 

AR 

DR 

SR 

HH 

S し 0 し 

SK 

卜!し 

DTI DT2 AME 





1540 

e =" 【 coda ) g4 . < <p2 I ： < v 13c> bgc2 . vl 1 r 1 r2p3 1 1 r<J , 


590 


3 し 

16, 

7, 

5, 

9, 40| 

0, 

12, 

] , 0 1 0 • 





&e4•<pl : 1 




600 


3 し 

18, 

8, 

s, 

2. 0, 

0, 

し 

3, 0, 0, 





1550 

f="r い .. + c+d+.. … 




610 


31 ■ 

IG, 

21 1 

5, 

15, 7, 

0. 

15, 

7, 3, 0, 





15G0 

m_trk け， n):m trk ( 5 , b) 

:m_trk(5,c) 



620 


31, 

20, 

8, 

5, 

3, 0. 

0. 

し 

7, 0, 0) 





1570 

m trk け， d):m trli { 5 , e ) 

: m_trk(5 1 f) 



6 30 

m V! 

set( f 

i.v) 











1580 

/» - 




640 

/* 













1 590 

/* 




6 50 

v={ 













1600 

a=" (d.c.) ®6 o6 q8 v10y 53,32 r16 

p3 


660 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PNS 

AMS PAN G し 

0 

C K 

ピ 

N 

161 白 

m—trk(6,a) : m—trk(6,h) : m—trk(6,c 》 



670 


62, 

15, 

2, 

1 1 

210, 25, 

0, 

0. 

0, 3, 0, 





1G20 

m trk(6,ci) ： m_trk(6,e) ： m_trk{6,f) 



680 

!、 

AK 

DU 

SR 

RK 

SI, 0 し 

SK 

Ml. 

DTI DT2 AME 

その： 

2 


1630 

/♦ 




690 


31, 

16, 

7, 

Si 

1 9. 42, 

0. 

12. 

3 ) 0 , 0 1 





1640 

/« 




700 


3 し 

18. 

8, 

5, 

1 21 0 • 

0, 

1 1 

、 3, 0, 0, 





1650 

a=.. (d.c.1 @3 o6 q8 vll148 y54 ,16 r<l 

， p3 


710 


3 し 

16, 

2 し 

5, 

，け， 7, 

0. 

14 . 

7, 3, 0, 





1660 

b=S(..d" ,16,252,0,7 ) 



720 


3 し 

20, 

8, 

5, 

• 3, 0, 

0, 

4, 

7, 0, 0) 





1670 

c = Sr.c + .., 16,252 ,0,7 ) 




730 

m_vaet 《 6,v 》 











1680 

わ S("c..i 16,252 ,0,7) 




740 

/♦ 













1690 

e = S("b.. ,16,252,0,7 ) 




750 

V= 1 













1700 

f = S(..b-"i 16,252 ,0,7 ) 




760 

/♦ 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PNS 

AMS PAN 





1710 

g=S("n"i 16,252 ,0,7) 




770 


60, 

' け， 

2, 

1 1 

,210, 25, 

0. 

0, 

0 , 3 % 0 1 





1720 

h=S("a-",16,252,0,7) 




780 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 0 し 

SK 

Ml, 

DTI DT2 AMI- 


A I 

N 

2 

1730 

お S("g",16.252,0,7) 




700 


31, 

0. 

0, 

5 

1 21 2 3, 

0 

8, 

7 , 0 • 0 , 





1740 

k=..r8y54 ,16«5o5vl1 




800 


16, 

9. 

0, 

6 

• し 2, 

け 

'll 

1 5 1 0, 0, 





1750 

1=. .r 4.1161 .32<c>e<e>ac<c>f>R<Rd>f< f>bd<d>g>b<b3218nl&a2 

810 


3 し 

0. 

0. 

4 

1 0, 20, 

0 

4| 

3 1 0 1 0 . 





1760 

m="e7o3vl318 




820 


16, 

1 し 

0, 

6 

• し 2, 

0 

4 1 

,3, 0, 0) 





1770 

n="g&«Hg407cdefA'A8r«7r>b&98b«7r<cA«8cl«7r'l, 

. < 


830 m_vset(7,v):v(0,7)=5：m_vset{8 , 

8*10 /* — 

850 /* 

B60 m_init{) : for i=l to 8：m_alloc(i,5000) : next 
870 Tor i=1 to 8:m—naaign(i,i):next 

880 key 7,"m play(TwM" : key 8,"m_stop()@M" : key 9,"mtrk(" 

只 90 /> ~ 

900 str n[2561,bl 2561 ,cl256],d[ 2561 ,e(256],f( 2561 ,g(256),h(256 
],jl 2561 ,k[ 2561,1 1 256] ,ml256] 

910 atr n[2561,o{256l,pf256],q(256],r[256] ,31256] ,t[256],u[256 
),w[ 256],x|256] ，パ 256],z[ 256] 

920 str al(256),a2[256),a3[ 2561 ,a7(256],a8(256),sd3[2561 
930 str a4 ( 256 ) ,a5[ 256J ,a6(256] ,9d4l 256] ,sdn-l 12561 ,bd2( 256] , bb 
[2561 
940 /* 

950 /t 

960 n = " t,90 [d.c.1 o2 q8 vl518 y'18,20 p3 

970 b=" ft<encg<c>da<d>eb<e ハ打 <ea>K<dg>f<cf> K<dgl6dl6> 

980 c="| ： ft<encg<c>da<d>eb<e> > a<ea>g<dg>f<cf> I lg<dg>： |t82it?<t61 
dt43«>t90 

990 d=*' I ： 1a+< rn + > ： I 116 | : fi<rnr<c r> > f\< rnr<c8> > ： I 18 
1000 e= " I ： <ln + < fa + > ： 11161 ： a< rar<c I 1 r> > n< rar<c8> > : |<<r> 打 rgrl8e> 
1010 f=d+.. I : 4n+<fa + > : | a< ea> g‘l < «> f <c f > g <dg> 

1020 g=..[codn] "+b+c 

1030 m_trk(I,a):m_trk(I,b)：m_trk(1,c) 

1040 m_trk(1,d):m_trk(1,e) : ro_trk(1,f) 

1050 m_trk {1,« ) ：tn_trk (1,d ) : m_trU (1,e ) 

1060 m こ trk(1,f ) : m こ trk(1 •"【り"） 

1070 /t 


1080 
1090 a=. 
1100 b=. 
1110 c= 
1120 d=., 
1130 e=c 
1 い 10 f= 


(d.c.] ¢¢<1 o<t q8 vH i'l y49,20 H p3 
1 ： 3c.e.f.g.c.>b.a.b .<： I 

dci2dd >>1161 ： r<erb<r>e> r<erb<r8>> : I Mr<< 
dd2dd >>1161 ： r<erb<r|l>e> r<erb<r8>>:I<<d>rbra14r.< 

卜 ..dd2dd2c. >b.a.b. < 

•[codall4'* + b 
1150 m_trk(2,a) ： m_trk(2,b) : m_trk(2,c) 

1160 m_trk ( 2 ,d ) : m__trk ( 2 , e ) : m_trk ( 2 , f ) 

1170 n し trk(2,c):m_trk{2•d) ： m_trk(2,c) 

1180 m~Lrk( 2, "(»]'•) 

1190/; 

1200 /* 

1210 a=" (d.c. ] a>5 o5 q8 vl518 y50,8 

1220 b="bl6<cl6>bge4.cde>a4 .nA .n4&a16g1 6«4 .< 

1230 c="bl6<cl6>bge<l . <e4 . dc> ba<l .a'l.a<l&a 16g 16n<t . 

1240 d = b+..r4rl6 

1250 e=..g]6n4«def2<c2&c>be2.r'!rl6 

1260 f="]16gn4s8d8e8f8«4r8efefe8efefnb<c2.> パ rl8 
1270 g = *'f? 16n4gdefg<l fed 己 > b<c>R<c> bg<dc> e 
1280 h="»lo3vl2rcoda] 

1290 j = "<c>bge も ® lOe401a&®lOft'l@lcde>n&.®10a2 . . @ 1 r2 < <c>bge&@l Oe'l 冉 
t<e&«10e4@ldc>bn&Al0n4@ln&«10fi4@ln&«10n&nlG»lKl6n&«10n.l@l 
1300 k = " < <c> 10e4@laft.@l 0a't@ lcde> a 左 610a461 n& 冉 10n'I(91 a&910 円 8 .冉 

lgl6 a& 910 n2 ん al6«H 

1310 1 = '• < g 110a® 1 gde f fc® 10 f 4 .« 1 <c&«l 0c2 @ ぃ bc&» 10e2 . ，.@1 
1320 m="Kl6n&«lOn«lgdefg&@10g91fe16f16e16f1 Gee 16f16e16f16a16b16 
<c&«l0c2...«!>> 

1330 n = I + "« 16n&@l 0a® Igdef 冉 10 が 1 fedc>b<c>a<c> bg<dc> e い J 


1780 nl ：： S(..r+" •6,0,252,7 ) : n2 = S ( , 6,0,252,7 ) 

1790 a3=S("c+",6,0,252,7) : =S("d+",6,0,252,7) 

1800 n5=S("e",6,0,252,7) : n6 三 S("b"•6,0•252•7) 

1810 n7=S("b-"|6,0,252,7) 

1820 o="011 r4rl6..+al + ..&y54,1 6«32&.. +a2 +..ty54,16ft 16&«8a8&a3207 
1830 p=al + "&y54,16g16." + a3 + "&y54,16d16•"+ a い ’>54 , け e16. 

1810 q = a5 + "Ay5<1,16 f 8&«8 りル fl6 ， ®7 .. + a6 +.. い y5‘ し 16c8&«8c. 化 c 16 • »7 r8> 

1850 r = n7 + "&yS4 ,16bl6 . ..+ n い " &y54,16e8&@8e2&e 16 . @7 

1860 s=" I : "+n5 + "&y54,16 f 16 . | J *'+a 1+ "&y54 , I RgBAWg 16 . ®7 : | 

1870 t="l 16«1 l" + a4 + "yS-l,16e32f 16"+a い " ,16e32f 16"+a い " y5' し 16e 
16... 

1880 y= " I ： "+a い " y54 •I6e32f 16: | '•+a2 + "y51,16a32bl691l"+a6 + " か 5'1,1 
G<c8&«8c2Acl6.«7> 

1890 u = ** i8edc> b<c>n<c> b«<dc> e 
1900 w=..«2o2vl',l lGy5 4 ,12( coda) 

1910 X = " I : 且 ‘1grcga<ld4.e8K8b8 a8<arr>ag'l.f8<frr>fg', <gr>: Indgrcga'l 
d4 . e8K8b8 n8<nrr>nK<l .f8<frr>fg8<g8>g81 : 3a-f 1 &n->^2a 1 &a2 ： |& 夺 1&8 + 2 円 4. 

1920 m_trlt ( 7 , a ) : m_trk ( 7 , b+ "k" ) : m—trk ( 7 • c+..&..) : m_trM 7 • d +.. い"） 
1930 m_trU(7,e + *' i ") : m_t.rk ( 7 , f+ "&" ) : m trk ( 7 , g + *'&164 ") 
mo m_trk(7,h + "&") ： m_trk(7, j) 

19 50 in_trk { 7 , k ) ： m_trk ( 7 ,1) 

1960 m_trk(7,m):m_trU{7,n) 

1970 m_trk(7,o) ： m_trk(7,p) : m_trk(7,q) 

1980 tn_t,rU (7,1.): m_trk ( 7 • o ) : ni_trU ( 7 , p) 

1990 ni_trk ( 7 , a ) : m_trk ( 7 • L ) : m_trk ( 7 , y ) 

2000 tn_trk ( 7 , o ) ： m_trk ( 7 , p) ： m_trk ( 7 , q) 

2010 m_trk ( 7 , r ) ： m_trk ( 7 , o ) ： m_l.rk ( 7 , p) 

2020 m_trk(7,a) ： m_trk(7,u) : m_trk(7,w) 

2030 m trk(7,X) 

20^0 /t 

2050 /» 

2060 n=" (d.c. I «3 o5 q8 vll MB y 55,40 r し p3 


2070 b=S( 
2080 c=S( 
2090 d=S( 
00 e=S( 
10 f=S( 
2120 «=S( 
2130 h=S( 
2140 J=S( 


b— 


16,252 ,0,8) 

16,252 ,0,8) 

,16,252,0,8) 

16,252 ,0,8) 

, 16,252 ,0,8) 

,16,252,0,8) 

16,252 ,0,0) 

, 16,252 ,0,8) 

50 k="r8y 55,40 @5o5vl1 

60l="r4.llGf<f>bd<d> い b<be>K<Kc>e<e>«c<c>fl8rv7al&a4. 
70 m="@7o3vl018rl6 


2180 a US ( "f+" ,6,20,232,8) : n2 = S (..g+" • 6 • 20,232 • 8 ) 

2190 a3 = SC*c + ",6,20,232,8) : a 4：：S ( "d + .. • 6 • 20 • 232 • 8 ) 

2200 a5=S("e",6|20,232,8) : n6=S("b",6,20,232,8) 

2210 n7 = S('*b-" ,6,20,232,8) 

2220 o="9l1 r4rl6"+al + ..&y55,40g32&"+a2 + "&y55,4 0al6&.@8a8&tt32«7 
2230 p=a い .. &y 55,4 0 gl6. " + n3 + "&y 5 5,40 dl6. " + nL い " パ 5,40eir). 

2240 q=a5+"&y55,40f8&.®8M&f 16 .@7.. + a6 + .. い y55,4 0c8&®8c4 左 c 16.97 r8> 

2250 r = n7 + "&y55, <10bl6. '• + a<l + '*&y55,-10e8&«8e2&cl6,@7 

2260 s=..| : "+n5 争 .. &y55,40f 16. I I"+a 1+ ..fcy55,4 0g8&»8g 16 . @7 : | 

2270 t="116efefe8efefab«l 1..+ n6 +"fcySS , 40<c8&98c2&c 16 .«7> 

2280 u="1 只 edc>h<c>a<c>hw<dc> 

2290 w=..«2o2vH116y 55,4 01 codnj 

2300 m_trk(8,n) : m—trk ( 8 • b+"&" ) : ( 8 • c+"&" ) ; m trk ( 8 ,d + '*«r") 

2310 m_trk(8,e + .’ 左 "）： m trk ( 8 ■ f + : m_ い k け • g +"saG*!") 


Oh!X LIVE in '91 


67 
















SY SP PMI) AMD PMS AMS PAN 


1,200, 

30, 

け， 

0, 

, 〇 | 

, 3| 

, 0. 

RR 

S!, 

0 し 

SK 

川， 

DT1 

DT2 

AMK 

15, 

0, 

30, 

0, 

1, 

, 〇 | 

, 〇 | 

, 0, 

け， 

0, 

15, 

0, 

1, 

, 〇 | 

0. 

, 0, 

け， 

0, 

25, 

0, 

2, 

, 0, 

, 0, 

, 0, 

け， 

し 

0, 

0, 

1, 

, 0, 

〇 | 

, 0) 


4 , 10 ) = { 


WF SV SP PHD AND PNS ANS PAN 


2, 

1, 

200, 

30, 

‘ け 1 

0, 

0, 

3. 

0, 

SR 

RR 

S し 

0 し 

SK 

卜!し 

DT1 

DT2 

AME 

0. 

6. 

3, 

30, 

0, 

8. 

0, 

0. 

0, 

0, 

6, 

3, 

‘ け， 

0, 

2, 

0, 

0. 

0. 

0. 

G, 

5, 

け， 

0, 

0, 

0, 

0, 

()1 

0. 

7. 

10, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0) 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 

G し 

2, 

1,200, 

0, 

0, 

0, 

0. 

3, 

0. 

S 打 

RR 

S し 

01. 

SK 

ML 

DT1 

DT2 

AME 

-1 . 

6. 

5, 

29, 

0, 

け . 

3, 

し 

0, 

1 し 

6, 

2, 

G. 

0, 

し 

3, 

0, 

0. 

'1 ， 

6, 

5, 

29, 

0, 

5, 

7, 

1, 

0. 


BASS 


6 , 2 , 0 , 


dim 

char 

V 

/♦ 

AF 

OM 


40, 

15 

/» 

AR 

DR 


22, 

1 


23, 

2 


2-1. 

3 


25, 

<1 

m_vse t( 1 

.V 


/* 


m ,init() : for 


to 8 : m_alloc (i.,1 000 ) : next 


/* おまけ おまけ おまけ おまけ おまけ 


ぷろぐらむ が木 菜忡 



コンテイニ 


才ーダ‘ 


!、 おまけ むまけ おまけ わまけ おまけ 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
100 扫 
1010 
1020 
1030 
104 0 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1 M 0 
1150 
1160 
1170 
1 180 
1390 
1,100 
1 <110 
H20 
M 30 
144 0 
H50 
1460 
1470 
1480 
1490 
1700 
1710 
1720 
1730 

mo 

1750 

17G0 

1770 

1780 

1790 

9000 

9005 


9010 for 1=1 to 8:m as 只 ign(i,i) : next 

0015 key 7 , "m—play ( )@M..: key ろ， " m_8top() 径 M" ; key 9 , "m trk (" 

9020 8tr af2561,b(256],c(256] — 

10000 /♦ 

10010 /* 

10020 a="tl25y3,3[d.c.)(codal@2o3q8116«vl27p3y55,20yl5,0 
10030 b="rrref rrr f + rrc 牛 f +rrrKrcd が 8.K + rre-g + rrr<c + 8c>bb-nn-g| :" 
+ ft ： I I :4e-r<de->: | <e->b-<d>a<c>gf<cfdc>af 
11000 m_trk(1,a):m_trk{1,b) 

12000 /♦ 

12010 /» 

12030 n="«no5q8Ilfivl2y49,20p3 

120<10 b= f rrc f rrr f + r rc + f + rrrgr rdgrrro-rrd + n-rrr< V 15 f 8v I 3Ge-dd-c 〉 
b| ： 4b-b：I 

12050 c=..e_‘1n-4e-8e-IGe-16n-4 e->b-<f い扛 <c> が <c< fdc>nr 
13000 m_trk(2,n) ： m_trU(2,b) : m_trk(2,c) 

HOOO /» ~ 

MOlO /» 

I ‘1030 n = "«3o5q81 lGv8y50,20p3 

1104 0 h=.'frrcfri 、 rf+rrc+f+rrrgrrdgrrrn-rrd + a-rrr<r32.plv9r8ee-dd- 
Obi :4b-b: I 

15000 m_t.rU ( 3 , a ) : in_trk ( 3', b) : m_trk ( 3 , c ) 

16000 /> 

IBOlO /» 

16030 n=.. 0305 q8116vl2y51, 20p3 

1604 0 b="nrrrnrrrb-rrrb-rrrbrrrbrrr<crrrcrrrr2>V13aft-gg-fee-d 

16050 C="d4g4d8dl6dl6«4 

17000 m 卜 .rkM,n);m_trk い •h):m trk(4,c) 

IROOO /♦ ~ 

IROIO / 本 

18030 n=.. 冉 305 qfU lGvRyr>2,4,lp2 

180' い， b="arrrnrrrb-rrrb-rrrhrrrbrrr<crrrcrrrr2> r32.p2v9na-gg-fee 
—d 

18050 c= " (■ りか dBd 1 Gdl6 か r6<le->b-<d>a<c>gf<c<fdc>af 
I 9000 m_Li’M 5 , n ) : m_trk ( 5 , b ) : m_trk ( 5 , c ) 

20000 /♦ — 

20010 /♦ 

20020 n= .«4o ： hi81'l0vl27y53,2()p3 
2003 け b="I ： 1007 co6e:I 
2 1000 m_l.rk ( 6 , n ) : m_trk ( 6 , h) 

22000 /» — 

22010 /* 

22020 Q= " 冉 4o3q 8116 «vl27y54,32p3 
22030 h="MI ： 9o7cc ： |o7c 冉 Io2v13q2b 
23000 m_ し rk(7,n):m trk{7,b) 

50000 It 
50010 !% 

50020 a = "[d.c. ] [codaJ®'lq8i 16®v 127y55,4'1 p か 3 ,1 

50030 b="I : 4o7cry2,1ry2,1roGdry2,1ry2,1ry2,2o7c4y2,1o6dy2,1ry2,1 
ry2,1r:I 

500 '10 c= " rry2 ,1 ry2,1 rrry2 ,1 ry2 ,1 ry2,2 
51000 m_LrU(8,a) ： m_trk(8,b) : m Irk(8,c) 
noooo m pU パ） — — 


U ス h 3 ROUND X 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

只 0 
00 
100 
110 
120 
130 
MO 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
2.10 
250 
260 
270 


!、 ' 勺 nve ..OKD_X .bn 只 ,. 

/♦ 

/♦ O R D Y N 巳 

/* 

/♦ — ROUND X — 

/♦ 

I 、 ( C ) N A M C O 

/* 

い PROGRAMED UY ENG 

/♦ 

m init() 

key 18," AM 

key 19 • "m— 只 Lop()@M 
key 20,"m_p1ay()AM 
い _ 

char 0(255) , vo (<1,10) , v ( 4,9 ) 

atr p(30)(256],b,cl256],d,e(256),f 

/» 

for i=1 to 8 
m_Rl1oc(i,5000) 
m_ass i gn(i,i) 
next. 


V 【)（） 
MUS 1() 
MUS2() 
MUS3() 


/» 巧むデータセット 
/« MUS 1 () - MUS5{) 


280 MUS") 

290 MUS5() 

300 m_pl.ny() 

310 end 
320 パ 

330 /* SET 
340 1% 

350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
<180 
-190 
500 
510 
520 
530 


/♦ 馈々データセット 


MM し TO TRACK 
い 

f unc t, ( 11) 
r = 打 

while oWOZSS 
m_trk(tt,p(o(r))) 
r=r+ 1 
endwhiie 
end func 
/* 

い VOICE SET 
/* 

func set(vn) 

VO け， 0) = ( v(4 •1)*8)+ 、 ' （ 4,0) 
vo(0,1)=15 

VO(0,9 ) = ((vn = 7 5)♦2+(vn = 77)*2)+3 
for x=0 to 3 
for y=0 to 9 
vo(x+l,y)=v(x,y) 
next 
next 


54 0 m vset(vn,vo) 


68 Oh!X 1991.11. 


►10 り V のし IVE in ’91 にあったドリカムが,を外に気に入ってしまい，僕らをちら方晒の 
MUSIC 制作に夢|||になっています。おが.， TMN の GET WILD ’89 に挑戦しています。 

阿が當也 （19) 巧-森県 


2320 

23 30 
23.10 
2 350 
2360 
2370 
23 只 0 
2390 
2-100 
2-110 
2,120 

24 30 
24-10 
2 'け〇 


m_trM 8, 
m_trk( 8, 
m_trk( 8 , 
m_t,rk ( 只， 

in—trk ( 8 » 

m_trk(8, 
trk(8, 
m_trk(8 , 
m_t,rk ( 8, 
m_Lrk{8, 
/» 

い 

m—play() 
end 


l、+"&") : m—trM8, j) 

10 こ m t.rk (8,1) 

m) : mltrk(8,n+"rl6") 

o) : m_trM 8 , p) : m_trk ( 8 , q ) 

r } : m—trk ( 8, 0 ) : m—tri 【（ 8 • p) 

s) : m—trk{8,t) 

o) : m —U 、 k(8,p) : m—trM8,q) 

r) : m— t rk ( 8 • o) : m— t rk ( 8 , p) 

s}:m_trk(8,u) : m—trk(8•w) 


2460 / 本 

2470 い べんど る一ちん （ C) 西バ | 巧巧 
2480 /本 

2490 func 巧 tr S(A:3tr, し； flost ,VI ； float,V2 ； float,ch ； chnr) 
2500 str nr256] 

2510 float V し .V 

2520 V し =(V2-V1)/( し - 1)V=V1 

2530 for 1=1 to し ： if V>252 then V=252 else if V<0 then V=0 
254 0 n = n+"y" + Rtr${4 7+ch)+", " + str$( i n t. ( V ) )+A:V = V + VI, 

2550 if I<> し then U = U+"&." 

25G0 noxL 
2570 roLurMD) 

2500 cndfunc 


リス K 2 コンテイニユ- 


F 2 R 〇 I 2 3 
w s 


M5R 5296 V M5R9595 V 

^ 1* D i 1* 14 • « 1i o n li n n • 


F9R5111t 
ASA 233 3 包 


FGR14IIL 
A 3 A 3233 e 


ん 

こ 

ん 

こ 

〇 E 〇 〇 〇 〇 

N322010 

巧 0^0000 

A D 

S 4 ん 1 〇 〇 〇 

W t 

D 5 K 〇 〇 〇 〇 
M 4 S 
A 

D 〇しづ -: r 9 〇 
M 3 〇 4 3 3 
P 

P 〇し 5 5 5 5 
S 〇 S 1111 
2 

Y 1 R 3 3 3 〇 


F 2 R 
W S 


0 0 0 0 


:5ROOOO V 


FfiRllllt 
A 5 A 3 3 3 3 户 - 



550 endfunc 
560 /« 

570 /♦ ボルタメント 
580 /» 

590 func pol(pa,pb,pc,pd,pe) 

600 atr 〇い川 ） I 21=("c" • ..c+.V.d.V.d+.V.e " •f " • f + 

" い " ， "b") 

b="y"+str$(<17+prj)+** : c="*' : x = pn + pb 

for i=l to pc 
x=x_pb 

if x<0 then ( x = x + A.H 100 

if pe = 0 then pe=ll:d=">" else pe= pe-1 

) 

if x> 255 then { x = x-&H100 

if pe=11 then pe = 0 : d="<.. else pe = pe+1 


1570 31, 9, 0, 
1580 17, 4, 0, 
1590 aet(78) 

1600 /» 


.g • " が " • "a 


610 

620 

630 

6-)0 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 


c=c+b+str$(X)+d+oto(pe)+"&" ： d="" 
next 

n=left$(c,len(c)-l) 

730 cndfunc 
710 /» 

750 /♦ SOFT し F O 
760 /» 

770 func lfo(la.lb,lc,ld,le) 

780 Bl.r oto(ll)【21 = r.c.. I..C + .. ."d" ...cU" •"e" ...r. • 

chnr step(5)=(2,3,2,1,0,1} 
b=..y.. + Btr$M7 牛 Id) 牛 .. ， " ； e=" I ; " + 白 tr … c ) 
for i=0 to 5 : d=oto(le) 
x=la+lb*(3Lep(i)-1) 

If x<0 then { x=x+&H 100 

if le = 0 then d=..c—•' else d = oto(Je-l) 


790 

800 

810 

820 

R30 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 


if x>255 then { x=x-&ni0O 

if le=ll then d="b+.. else d=oto(le + l) 


R=e 牛 b+ 白 tr$(x)+d+"& 
next 

e = e+";r : d="" 

920 endfunc 
930 /» 

940 VOICE DATA 

950 /t 

960 func VD() 

970 /♦ 


1610 

1620 

1G30 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

mo 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

1860 

1R70 

1880 

1890 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 

1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 


980 

/♦ 

AR IDR 

2DR 

RR 

ID し 

TL 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 

BASS 

1 

2020 

990 

v=l 

27,14, 

6, 

7, 

4, 

29, 

0, 

10, 

0. 

0, 



2030 

1000 


3 し 10, 

0, 

Si 

, 6, 

40, 

0, 

2, 

0, 

10, 



20 <10 

1010 


3 し 18, 

0, 

Si 

: 6, 

15, 

0, 

0. 

0, 

, 0, 

/♦ CON 

FBI, 

2050 

1020 


3 し 6. 

0, 

9. 

,2, 

0, 

0. 

0, 

0, 

, 0. 

3, 

71 

2060 

1030 

aet(70) 











2070 

1040 

/♦ 












2080 

1050 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

反 R 

D1 し 

T し 

RS 

NU し 

DT1 

DT2 

BASS 

2 

2090 

1060 

v=( 

16, 3 し 

0, 

け 1 

1, 

32, 

0, 

3, 

3| 

, 0, 



2100 

1070 


19, 311 

0, 

け , 

10, 

25, 

0. 

し 

7, 

, 0, 



2110 

I 08 只 


26, 31, 

0. 

15, 

0. 

25, 

0. 

し 

3. 

0, 

/» CON 

FB し 

2120 

1090 


27, 31, 

0. 

15, 

0, 

3, 

0, 

し 

7| 

, 0, 

0, 

7) 

2130 

1100 

8et(7l) 











2 MO 

1110 

/♦ 












2150 

1120 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL ‘ 

T し 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 

SOLO 

1 

2160 

1130 

v={ 

19,13, 

0, 

3, 

2, 

28, 

0. 

3. 

3. 

, 0, 



2170 

1 HO 


31, 31 , 

0, 

3, 

0, 

2, 

0. 

し 

0, 

, 〇 | 



2180 

1150 


2 し 13, 

0, 

3, 

0, 

38, 

0 ， 

3 • 

3, 

, 0, 

/♦ CON 

FD し 

2190 

1160 


31, • 5• 

3, 

9, 

0, 

0, 

0, 

し 

0, 

， 0, 

2, 

7) 

2200 

1170 

只 nt(72) 











2210 

1180 

/» 












2220 

1190 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 

E. TOM 

2230 

1200 

v =( 

3 し 16, 

9. 

け 1 

し 

1, 

0. 

し 

0, 

, 0. 



2240 

1210 


31,16, 

9, 

15, 

，し 

し 

0, 

し 

0, 

1 0, 



2250 

1220 


21,16, 

9, 

15, 

し 

し 

0, 

1 ， 

«, 

, 0, 

/» CON 

Fn し 

2260 

1230 


3 し 0, 

22, 

15, 

, 〇 | 

0. 

0, 

0, 

0, 

1 0, 

7, 

01 

2270 

1240 

Bet(7n) 











2280 

1250 

/♦ 












2290 

1260 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

則！ 

DIL 

TL 

RS 

MU し 

DTI 

DT2 

sun 1 


2300 

1270 

v ={ 

4 , 0. 

0, 

4, 

. 0. 

I し 

0, 

3, 

3, 

1 0, 



2310 

1280 


31, 3 し 

0, 

4, 

, 0, 

26, 

0. 

し 

0, 

1 0, 



2320 

1290 


31,15, 

01 

4, 

, 0, 

27, 

0, 

し 

0, 

, 0, 

/♦ CON 

FD し 

2330 

1300 


27, 31, 

3, 

9, 

> 0, 

し 

0. 

1 , 

0, 

，〇 . 

0, 

7) 

23*10 

1310 

BOt(7<1 ) 











2350 

1320 

/♦ 












2360 

1330 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 

C.HI HAT 

2370 

1310 

v= { 

3 し 0, 

0, 

4 1 

，内， 

20, 

し 

13, 

け 1 

. 3, 



2380 

1350 


31,0, 

0, 

4, 

1 0, 

20, 

0, 

11, 

0 

， 2| 



2390 

1360 


31, 31, 

0, 

4i 

r 3 1 

0, 

0, 

8, 

0, 

, 1 , 

/♦ CON 

FD し 

2400 

1370 


24, 0, 

16, 

9, 

• 0, 

0, 

0, 

5, 

0 

， 3, 

3, 

7) 

24 10 

1380 

aet{75) 











2420 

1390 

/» 












2430 

HOO 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

RS 

NU し 

DTI 

DT2 

C.IIIHAT2 

2440 

14 10 

v=( 

3 し 0, 

0, 

4, 

, 0. 

20, 

し 

13, 

0, 

. 3. 



2450 

1420 


31 , 0, 

0. 

4, 

1 0, 

20, 

0. 

11, 

0, 

， 2, 



2460 

1430 


31, 31, 

0, 

4, 

,3, 

0, 

0, 

8, 

0, 

> し 

/* CON 

FD し 

2470 

1440 


31, 0. 

19, 

マ‘ 

10, 

5, 

0, 

5, 

0, 

， 3, 

3, 

71 

2480 

1450 

8et(76) 











2490 

146 円 

/ 本 












2500 

1.170 

/♦ 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL 

T し 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 

O.HIHAT 

2510 

1480 

v =( 

3 し 0, 

0. 

4 1 

, 0. 

20, 

し 

13, 

0. 

,3, 



2520 

1*190 


3 し 0. 

0. 

A 1 

, 0i 

24, 

0, 

11 . 

01 

,2, 



2530 

1500 


31, 31, 

0, 

4| 

3, 

0, 

0, 

8. 

0. 

，し 

/» CON 

FB し 

2540 

1510 


24, 21, 

0. 

9. 

し 

5, 

0, 

5, 

0. 

,3, 

3, 

7) 

2550 

1520 

8et(77) 











2560 

1530 

/» 












2570 

1540 

/» 

AR DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 

BACK 

1 

2580 

1550 

v= 1 

19, 9, 

0. 

8, 

2, 

13. 

し 

4 • 

3, 

0. 



2590 

1560 


21 , 'し 

0, 

7, 

し 

し 

0, 

4 1 

3. 

0, 



2600 


/» AR DIR D2R 
v=( 21, 0, 0• 

3 し 扫， 0| 
21, 0, 0, 
31, 0, 0, 

只 et(79) 

/♦ 

/* AR DIR D2R 
v=| 31,12, 8, 

31, 7, 2. 

3 し 7, 2, 

3 し 7, 2, 

set(80) 

/* 

I 、 AR DIR D2R 
vr{ 31, 31,15, 

31, 31,16, 
3 し 3 し 16, 
31, 31,16, 

只 et(81) 

/» 

/♦ AR DIR D2R 
v=(18, 7, 3, 

24, 7, 5, 

18, 7, 3, 

24, 7, 5, 

只 et(82) 

/♦ 

/» AR DIR D2R 
v={ 31, 0 , 0, 
31, 31,11, 
31, 0, 0, 

31 , 31 ,11, 
aet(83 ) 

/ 本 

/♦ AR DIR D2R 
v=( 31, 0• 3, 
2 し 0, し 
31, 0, 0, 

2 し 0, し 
set( 84 ) 

/♦ 

/t AR DIR D2R 
v=( 31 I 0 , 0, 

3 し 18, 0, 

3 し 13,10, 
3 し 0 , 0 , 

只 et(85) 

/» 

/* AR DIR D2R 
v={17, 8, 5, 

21, 0, 0, 
17, 7, 6, 

2 し 0, 0, 

set(86) 

/» 

/♦ AR DIR D2R 
v=(14, 9, 7, 

15, 7, 0• 

H, 8 ， 7, 

15, 5, 0• 

只 et(87) 

/* 

/♦ AR DIR D2n 

V ={ 31, 6 , 0• 

3 1, 31, 1, 

31,17, 3, 

27, 0, 0, 

act(88) 

/» 

/♦ AR DIR D2H 
v=I 27, 9, 0, 

2 し 4, 0, 

27, 9, 0, 

2 し 4, 0, 

set(89) 

/» 

/♦ AR DIR D2R 
v = 


1 31• 

0, 

ひ 

3 し 

0. 

0 

28, 

10, 

0 

28, 

0, 

0 

t(90) 




AR DIR D2R 
7, 0, 3, 

マ ，し 0. 

7 , 0 1 し 

7, 0, 0, 

Bet( 9 

/» 

い AR DIR D2U 

v={ 2 し 0, 0, 

21 , 0 , 0 , 

21, 0, 0, 

21, 0, 0, 

aet(92) 

/» 

/» AR DIR D2K 

v={ 21, 0, 只， 


►バック ナンパ'—案内をなると1991年6巧号の LIVE in ’91で —Blue Water " が"ナディ 
ア"になっていた。をしたら"今すぐ kiss me " を"阳;がで一添おが好き"にしてもいいと 
化う。 {) っとも化は蘇川美穂のフアンなのでこういった裝記はわ! J しろくなし、（刖じなって 
いるわけじゃない）。 小版地一 （18) 冉城が 


19 ,し 2, 7, 0, /» CON FI 、 し 


し 

0, 

,2, 

7. 

0, 

.1, 0) 

T し 

RS 

MU し 

DTI 

DT2 

E.ORGAN 

26, 

0, 

,R, 

3. 

0, 


2, 

0, 

1 8. 

3, 

0. 


25, 

0, 

,4, 

7, 

0, 

い CON FI3L 

2, 

0, 

,'1 ， 

7. 

1 0, 

•1, 7) 


TL 

RS 

NU し 

DTI 

DT2 


UE しし 


25, 

0 

,12, 

3, 

0, 




fi, 

0 

1 4, 

7, 

0, 




6, 

0, 

1 4, 

3, 

0, 

/♦ 

CON 

FB し 

6, 

0 

, 2. 

7, 

0, 


6, 

•1) 

Til 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 


SUB 2 


20, 

0, 

,12, 

3, 

0, 




-1, 

0 

1 4, 

7. 

0, 





0, 

,4, 

3, 

0. 

い 
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/» 
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/, 
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い 
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0, 
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/» 

CON 

FB し 
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3. 
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SO し 0 
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0. 
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い 

CON 

FB し 

5, 

0, 

1 4, 

0, 

0, 


し 

7) 

T し 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 


BACK 

4 

19, 

11 

1 8, 

3. 

0, 




2, 

0, 

• 8, 

3, 

0. 




16, 

11 

, 4 • 

7, 

0. 

/» 

CON 

FBI, 

2, 

0, 

, 4 • 

7, 

0, 


'し 

5) 

T し 

l!S 

MU し 

DT1 

DT2 


SOLO 

5 

26, 

〇 | 

,4, 

0, 

0, 




4 8, 

2, 

,15, 

7, 

0, 




35, 

11 

0, 

3, 

0, 

/» 

CON 

F 已し 

0, 

0. 

, 2, 

0, 

0, 


2, 

7) 

TL 

RS 

MW, 

DT1 

DT2 


sun 3 


2 し 

0. 

, 4, 

7. 

0. 




0, 

01 

,4, 

7. 

0. 




33, 

0, 

4 , 

4 1 

0, 

/» 

CON 

FB し 

し 

0. 

, 4, 

3, 

0. 


, 

6) 

T し 

RS 

MUL 

DT1 

DT2 


SI"!.1 


22, 

0. 

,2. 

7, 

0. 




5, 

0, 

,8, 

7 , 

0. 




23, 

0. 

4, 

3, 

0. 

い 

CON 

FBI, 

5, 

«| 

，'し 

3, 

0, 


•し 

5) 

了し 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 


SU 凸 5 


18, 

〇 | 

2, 

0, 

0. 





0h!x LIVE in ’91 が 


し o o o o 


R o 5 0 U 


D 

R o 6 o t 


R 0 o o 8 


R o 0 0 7 


i o o 0 8 


し 0 1o1 


R o 6 o 6 


し o o o o 


"0606 








2610 


21, 

0. 

0. 

B. 

«• 

B, 

0, 

2, 

0, 

0. 



2620 


2 し 

0, 

0, 

3, 

0, 

18, 

0. 

2, 

0. 

0, 

/♦ CON 

F 凸し 

2630 


2 し 

0. 

0, 

8, 

0, 

8, 

0, 

2, 

0. 

0, 

1 

. 己） 

2640 

set{93) 












2650 

/♦ 













2660 

/♦ 

AR 

D1R 

D2R 

RR 

D1L 

T し 

RS 

MUI. 

DT1 

DT2 

! t : 


2670 

v={ 

0, 

0. 

0, 

15, 

0,127, 

0. 

0. 

0. 

0, 



2680 


0, 

0. 

0. 

15, 

0, 

127, 

0, 

0, 

0. 

, 0, 



2690 


0. 

0. 

0, 

15, 

0, 

127, 

0, 

0. 

0, 

0, 

/♦ CON 

FB し 

2700 


0, 

01 

0. 

15, 

0, 

127 , 

0, 

0, 

0, 

1 0, 

7 

. 0) 

2710 

set( 94 ) 












2720 

/* 













27 30 

/拿 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1 し 

T し 

RS 

MU し 

DT1 

DT2 

sun 

r, 

2740 

v=| 

21, 

0, 

,0, 

0 ， 

0. 

,13, 

0, 

4, 

7, 

• 0, 



2 750 


2 し 

0, 

, 0. 

7, 

0| 

, 4 , 

0, 

8, 

7, 

， 0, 



2760 


2 し 

〇 | 

, 0. 

0, 

0. 

25, 

0, 

8, 

3, 

, 0, 

/♦ CON 

Fn し 

2770 


2 し 

0, 

, 0, 

7, 

0. 

, 4, 

0. 

8, 

3, 

, 0, 


, 2) 


2780 set(95) 

2790 /* 

2800 endfunc 
2810 /» 

2820 /♦ PLAY DATA 
2830 /♦ 

2840 func MUSI() 

2850 い 

2860 p(0)="ld.c.J@70o2@vl27q8p3116y 48,36 tl60 
2870 p(I)="I：20 f<cf>ff<f>fr : I[coda] 

2880 p(2) = "o3J 121 :8<(;c>c: | I : 8b-b->b-< : I 1 ： 8na>a< : | | : -1n-n->a-< : I | 
Mb-b->b-< : I 

2890 p{ 3 ) = "gdKg+d + g+ >b-f b-<c>g<c d->a<d->da<e-> a-<ce-a-<l 
2900 p( 4 ) = .’ I : 8crc :11: 8e_re- : | > j : 8a-rn - : | | : 14b -： | <b-> | :6b-:1 <b-> 
b-h— 

2910 o={0| し 2,3,4,2,255) 

2920 t(1) 

2930 /♦ 

2940 /* 

2950 p(0) = *'[d.c. l«71o2 vl2 q8p2 UGH 9 100 
2960 p( n = " I ：20 c2&. : ly8, Ucoda] 

2970 p(2)="«v0®94«89o3p312vl3p3 

2980 p{'1) = .• 己 ccc>b_h—h-b— 巧 ' 13 

2990 lfo( 0,36,20, 2, 7 ) ： p{4) = "« 8 も " +e + ..y8,l 

3000 lfo( 0,36, 8, 2, 8 ) ; p ( 5 ) = "g + ' 化 " +e+ " バ •1 

30101 fo( 0,36, 8, 2, I 灯）； p(6) = "b-,ll..+e+"y8,1 冉 vO 冉 9,1978 、 1203 pi 
3020 p{ 7 )="112 な 4 V 1Og な VI 2g4 み g<e-6>b - <d-'l&d-d-4&d —e —n-4 
3030 p(8)r"«vO«94«filp3vMo2q-1 | :8<c>gf パ K; | 

3040 p(9) = "»v099'1082p3vl3o3q8c2>n-2<e-2c2>«l6 
3050 lfo( 0,11,10, 2,10) ： p(10) = "b-8St" + o + "y8 ,1 
3060 o={0,1,2,3,-1,5,6,7,8,9,10,2,3,4, 5,6,2551 
3070 t(2) 

30 只 0 /» 

3090 /拿 

3100 p(0)="[d.c.l«71o2 vl3 q8p3«lly50,60 r 116 

3110 lfo(60, 48,80, 3, 0) ： p(1)="+e+"y8,2y50,28(codn] 

3 120 p( 2)=" 冉 v099<l 冉 89o2p31 2vl2p2 
3130 p( 3 ) = '•«{?t(Kffffcl&cle-lfl ®v0®94®78v 12o3p2 
31.10 p(4 ) = "112 が vl0juvl2g4&g<e-6n 卜 <d-<U.d-d-4&d-e-n-4 
3150 p{5 ) = "«v0@9^1©82p3vl2o2qaevl0plevl2p3fgl&g2 .g6n-b-Uh-2. p2 
a-2e~2<c2>n-2flA. fl 
31 GO or (0,1,2,3,-! ,5,2,3,255) 

3170 t(3) 

31R0 /* 

3190 /* 

3200 p(0) = "[d.c. ]«93o-l vl3 q8p 311 fiy51,00 

3210 p (1)=*• r 1 vHQlIc 8 •••い bb-nn-gg-f 8. . .&p 1 v 10 f 2»v0«9 *1 v 13 <07 
491.1 

3220 lfo( 0, 32, 3, 4,10) ： p(2)="b-SA"+e+"yS,3 
3230 lfo( 0, 32, 3, 4, 9) ： p{3) = "a R も .. + e+..y8,3@7 2v 12 
3240 pH)=p(2 い " < 

3250 iro( 0| 32, 3, 4, 0) ； p(5) = "c 8&.. + e+"yB • 3> 

3260 lfo( 0, 32, 7, 4, 7);p(r)) = "K R&*'+ e+"y8,3116 
3270 p{7)="plvl2b-b-v5plb-b-p2<V12q8c q5c 8q8v1Oc q5v9c 8p3q8v8 
c q5v7c 8q8c q5v6c 8vl2q 891 ぃ 

3280 lfo( 0, 32, 2, 4, 0) ： p(8)= "@14 "+p(6)+"vH112r12<<c>b-n-gfe 
-@14c8&c24&"+e+"y8,3{coda] 

3290 p(9)="«v0«94 冉 8902 p312vl3p3 

3300 p{10) = "fedee-dcd e1 { か ' 12c>n<)4v13g12 が fl2f6e12e6cId 1 
.1310 p{11)="«v0«94®78v 12o3112d<lv8ddv 12db-1 b-6f a-' 化 a-a- 化 a-<d-e 
— 4 

3320 p( 12) = ..ftv0«94«82p3vl2o2q8cvI0p2cv12p3ccl&c2.e-6G-e-l& 巧 - 2. 
e—2c2 n-2e-2 dl&dl 

3330 or (0,1,2,3, <1,5,6,7,2,3,<1,5,8,9, 10,11,12,9,10,255) 


3340 t(4) 

3350 /t 
3360 /» 

3370 p(0) = "[d.c. ]«93o4 vl3 q8p3URy52 , <10 

3380 p(l)="rl vl4 冉 11c 8. , .&> bb-nn-KK-f 8 . . . tp2vl0 f 2@v0 冉 9,1 v 13 < <冉 
74d2«72c2vl2c+2e-2>b-l116 

3390 p(2) = "pW12b-b-v5plt>-b-p2<vl2q8c qSc 8q8v 10c q5v9c 8p3q8v8 
c q5V7c 8q8c q5v6c 8v12q8 

3400 p( 3) = "d2c2c + 2e-2>b-l v I 5 < <c> b-a-f? f e-c8Scc2 [ coda ] 

34 10 p( 4 ) = •' evO«94@72o5®vl 25112 y 52,40 p3 

3.120 lfo(40, 24, し 5, 5 ) ： poi ( 4 0 ,-60 , 8, 5, 3 > : p(5 ) = " ( "+c+..1 か 5 
2,40@l-10f&«14" + e + "y8,-lel2> 


3430 lfo{-10, 
3-140 IfoMO, 
34 50 IfoMO, 
3460 IfoMO, 
3470 lfo(40, 
3480 IfoHO, 
..+c+..y8,4 
3490 】 roM0| 
3500 lfo(40, 
351« lfo(40, 


24, 5 I 
24, 2, 
2-1, 3, 
24, 3, 
24, 7, 
24, 3, 

24, 5, 
24, 7, 
24, 7 


5,7) : p{6) = "g 8&.. + e + 
5,10) : pm = "b-6&.. + e + 
5,5) : p { 8 ) = " f 8&..’ + e + 
3) ： p(9) = "e-8/v'* + e + 
2) ： p{10)="d8fc"+e+ 


y8,-lgl2<cl2dl2> 
•v8,4f 12< 
y8,<l 
y8,‘i 
y8,<ll12 


7) ： p(11)=">K 冉 V114 pig@v125p3g<c>g<C が 


5,4 ) :p(12) = "e8&." + e+"y8,<lcl2cll2e-12< 
5, 0) ;p(13) = "c8&"+e+" 》 .8 , い 
5, 5) :p( 1,1) = "f8&" + e+"y8 ,'1112 


3520 p(15 ) = ..9v0@94@79o2v 12 <c6>>?b-4 <e-6>b- <d-‘lg-d-6e-4n-'l 


®80o1 vl5112 y 52,40 p3 
52, 3, 5,10) : p{17) = "cfc>@Mb-8&"+e+'y8,4112 
52, 5, 5, 3) :p(18) = ..ft4b-af@14e-8&.. + e + ..y8,‘ll】2 
52, 7, 5, 7) ： p(19)="b-gb-<e-4d>b-g<f4@14^8A ： "+e+"y8 


3530 p( 16)=" 

35'10 lfo(40, 

3550 LfoMO, 

356 け IfoHO, 

,4112 

3570 p(20)=..cde-dcrfcb-a-6Kb-4a-4g4f4 b-a-gfe-dc)b-a-gfe- 
3580 pol(40,-64, 8, 5, 0) ： lfo(40, 52, 6, 5, 2 ) : p( 21)=..<@14(..+c + 
"112&.y52 • 40dR ん d2‘ 化 " +e + "y8,4112 
3590 o=(0,1,2,3, 

3600 -1,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21, 

3610 4,516 ,7,8,9,10,11,12,13,14,255) 

3620 t(5) 

3630 ft 
3G40 /♦ 

3050 p(0) = .. 【 d.c.1 09303 vl3 q8p3 冉 11 y53,16 r 116 

3660 p (1)="r 1 V 1 4¢) 11 f 8. . . f f f eeee-e-e-8 . . . &.v 1Oe-2WvO»9<1 v 13< <»7 
4d 2072 c2vl2c+2c-2>b-1116 

3670 p(2)="plvl2g g v5plg g p2 v12q8b-q5b-8q8v10b-q5v9b-8p3q8v8 
b-q5v7b-8q8h-q5v6b-8vl2q8 
3680 p{3)="<d2c2c+2e-2>b-l b-I(coda) 

3690 p(-1 ) = "rG®vO®9 4® 7 2050 vl 22112 が 3,16 p3 

3700 lfo{16, 28, し 6, 5 )： po1(1fi,-60, 8, 6, 3):p(5)="f"+c+"1ty5 
3 ,16(3] ^0f&®H" + e + "y8,5el2> 


3710 Ifo(1fi 
3720 J fo(16 
3730 1fo(16 
3740 lfo(16, 
37501fo(16, 
37601 fo ( 1 r >, 
" + e + ..y8,5 
3770 1fo(16, 
3780 J fo{16, 
3790 lfo(16 


6 , 7 ) : p ( 6 ) = " « 8&"+e + *'y8,5«12<cl2dl2> 

2, 6,10) : p(7) = *'b-6&'*+e + "y8,5fl2< 

3,6,5) : p(8)="f 8&"+e+"y8,5 

3, 6, 3) : p{9)="e-8&"+e+"y 8,5 

7, 6, 2) : p(10) = "cl8&"+e+"y 8,5112 

3, 6, 7 ) : p(11) 三 .. > が vl16p2 が V 122p3g <c> g<cg8&@l‘1 


28, 5, 6, 4) ： p( I2)r"e8&"+e + '*y8,5cl2cll2e-12< 

28, 7, 6, 0) :p(13) = ..c8&.’+e+’.y8,5> 

28, 5, 6, 5) ： p( H ) = '*f8&"+e + "f 12112 
3800 p( 15) = "@v0@94@79o2vl2 g^<c6>gb-4<e-6>b- <d - <lg-d-6c-<la-4 
3810 p(16 > = "r 608004 vH 112 y53,16 p3 
3820 p(17) = **cfc>b-2 
3830 p{l 只） =" 打 4b> 打 fe-2. 

38-10 p(19) = **b-«b-<e-<1d>b-«<f/lrtl 

.1850 p( 20 ) = "cde-dcrfcb-a-6 が )-' la-'lg'l f 4 b-a-M fe-dc> b-a-gfe- 
3Rfi0 poK 16,-64, 8, 6, 0 ) : p( 21)="< { "+c+") 】 2&.v53 ,1 Gd24 ん d‘1.&d3 
3870 t(6) 

3880 /♦ 

3890 /* 

3900 p(0}=" 【 d.c.! 99303 vl3 q8p3®l1y54,12 r 116 

3910 p (1)="r 1 vl4 谷 lle-8...&e-dd-c> bb-b-8 . . . & v 1Ob-2@vO@9'l v 13 < < @ 7 
-1 f2«72r2vl2f + 2n-2e-n 16 

3920 p( 2 ) = .. pi V 12e-e-v5pl e-e-p2 v 12q8f q5f 只 qSvlOf q5v9 f 8p3q8v8 
f q5v7f 8q8f q5v6f 8vl2q8 
3930 p け ） = ..f2r2 い 2n-2e-l f 1[coda] 

3!M0 pM ) = ..HWv0 田 M@72o5@\'120112 y54,0() pi 

3950 lfo( 0, 28, I, 7, 5) ： poi( 0,-60, 8, 7, 3) : p(5)="{"+c+")&y5 

\ , 00«n0f&.@14" + e+"y8,6el2> 

39601 f o ( 0 , 28, 5, 7, 7) : p|6) = *'g 8&"+e + "y8,6g 12<c 12d 12> 

0, 28, 2, 7,10) : p(7) = *'b-6&"+e+*'y8,6fl2< 

0. 28, 3, 7, 5) ： pl8)r"f 8 & •'+e+"y8,6 

0, 2fi, 3, 7, 3) ;p け） :: "e- 只も .. + e+")’8,6 

0, 28, 7, 7, 2) ： p(10) = '*d8«t'*+e + "y 8,6112 

0, 2ft, 3, 7, 7) :p(11) = ">g©vlMp3g»vl20pU<c>g<cK8^(SH 


39701fo( 
3980 lfo( 
3990 lfo{ 
4000 iro( 
-1010 lfo( 
•• + e + "yR.6 
4020 lfo( 
-1030 lfo( 
‘1(M0 lfo( 


: Iy2,H r8 冉 76cr 

：I y2 , He75c8(»76cr y2 • 23A75c8077 巴 


:I 冉 73yl5,150p2112y3,2| ： y2,28{b-fc 


0, 28, 5, 7, <1 ) ： p(12) = '*e8&"+e + '*y8,6cl2dl2e-12< 

0, 28, 7, 7, 0) ： p(13) = "c8&*'+e + "y8,6> 

0, 28, 5, 7, 5) : p( H ) = "f8 & ••4e + '*y 8,6112 

4050 p( 15) = 1 •冉 vO 角 94® 7902 vl2 d4 <g6>df 4b—6f a-4n-4b-<J <e-4 
4060 p(16 ) = ..r4 冉 80o'l vl3 112 y 54,00 pi 

4070 pol{ 0,-64, 8, 7, 0 ) ： p I 21)=*'< I "+c+")12&y54 , OOrl2-Ud2&d8 
40R0 t(7) 

4090 /» ’ 

4100 /♦ 

-1110 p{0) = "[d.c.1 ft75o3@vl27q8pl116y 55,60 yl5,0 y3 • 3 y 13,3 
4 120 p{1)r •• I ： 8 y2,23(?75c8«76cr 
'mo p( 2 ) = " I ： 7 y2,23®75cR«76cr 
4M0 p(3) = ..|:5 y2,23«75c8«7Gcr 
&y2,16cy2,14@75c8«7Gcr 
4150 p ( 4 ) = " I ： r> y2,23 巧 75c 8076 cr 

-ん f&e&e-) : Ip3y3,3| : y2,29 { f «r.e& 円一 &d&d-&c&> b&b—< ):1 >ply3,1 
: y2,30 (C+&C い b 左 ) : Iy3,3yl5,0[coda)f}75o3 

4160 p(5)="y 2,23083 c rry2, 1 4@77c@76ccy2,23«75c@76cy2,23cy2, 1 4 
@77c@76cc 

4 170 p(6) = "y2,23fi75c®76ccy2 , H«77c@76ccy2,23@75c@76cy2,23cy2 ,1-1 
07 7 c@7 6cc 

-11 BO p ( 7 ) = *• y2,23«75n«76ccy2, M 巧 77c«76cc y2,29ry2,30ry2,30r.v 

2,30ry2,31ry2,3 I r 

4190 p{8) = "I : y2,23fi76ccy2,16@77cy2,23@83c6y2,16®76c ： い .2,23976 cc 
y'2 I 16@77cy2, 29983 c&.v3 • 2y2,30cy2,31@76cy3,3y2,23ccy2 ,16@7 7c.v2,23@ 
83c&y2,16cy2,I6»76c 

4200 p(9)= "y2,23@75c@76cy2,16cy2,Mccy2,16c y2,23®75c 留 76y2,16c 
y2 ,16cy2,14ccy2,1Gc 

4210 p(10) = "y 2,23075 cA76cy2, 16cy2 , Hccy2 ,16c y2,23 巧 75cy2 • M(?76c 
cy2,14coy2,I6c 

4220 p(11)="y2,23®75c®76cy2,16cy2,Hccy2,16c y2,23@75cy2,M@76c 
cy2 ,15cy2 , Hcc 

1230 p(12) = '*y2,23«75c«76cy2, 16cy2 , Mccy2,16c y2 • 23 冉 7 5c.v2 ,15976c 
y2 , I 4cy2 , Hccy2,16c 

'12'10 13) = "y2,23®7 5c@76cy2, 16cy2, He び 2,16c y2 ,1-I@75cy2, 14<976 〇 

y2 ,1 <1cy2,29cy2,23cy2,23c 

‘1250 0=(0,1,2,3,2,^,5,6,6,6,5,6,6,7,8,9,10,9,11,9,10,9,13,5,6,6 
,6,5,6,6,7,255) 

1260 MB) 

4270 /< 

'1280 /» 

4290 endfunc 
4 300 い 

4310 /♦ PLAY DATA2 
1320 /% 


70 Oh! X 1991.11. 


►だいぶ 涼しくなりました。报近は芸術なのがおがとっても楽しみです。悄が;ないけど高 
知では十お.夜のわりががきれいに巧えま しすこ。 あの風厮， CG で作れませんかむえ。 

宮崎な英丫 -(19) な知昭 




‘1330 rime MUS2() 

4340 /♦ 

<1350 p(0) = "@70o2(avl27q8pnil2y4 8,3G tlGO 
け fiO p ( 1 )=•• I ：8© v 127 k -6 A v 13«-： | 1 : BAv 127 rS い. 13 f : I 
<1370 0=(0,1,1,255) 

4380 t{1) 

4390 /♦ 

4400 /♦ 

«H 10 p(0) = ''«v0(S)94«78o4 vl2 q8p3 U 2 パ 9,20 

4 4 20 p{1) = ..I Mp3d-plvl0d-p3vl3d-e-6p2vl0e-vl3：1 I : <lp3dpl v 10dp3v 1 
3de-6p2vl0e-vl3：I 
4430 0=(0,1,1,255) 

-H-10 t(2) 

4450 /♦ 

<14 60 /% 

4470 p(0) = .>v0»9' 107803 vl2 q7p3112y50,00 
4 <180 p(1) = ..1: 4b_K-b_b-b- 打 -: I I : 4 b-f b-b-b-a-; I 
4490 t(3) 

4500 /♦ 

-1510 /» 

4520 p(0 ) = "«vO®9-l®78o3 vl2 q7p3112y51, 32 
4530 p(1) = ..I :4K-d-«-g-f?-d-: I I ： 4fdfffd ： I 
4540 U" 

4550 /» 

4500 /» 

4570 p( 0 ) = •• 

4580 lfo(36, 

<1590 lfo(3G , 

4600 lfo(36, 

.mo lfo(36 , 

4620 pol(36, 68,18, 5, 

4630 lfo(36, '10,10,5, 

+ *>8,4112r0< 

刪 0 pol(36,-60, 8, 5, 

52,36 «H" + e+"y8,4 
<16 50 lfo(36, 40, 4, 5, 

<16G0 0=(0,1,2,3,4,5,6, 

4670 t.( 5 ) 

4680 /* 

4G90 /» 

4700 p(0) = "r6@v0®94®84o2«vl24q8p31 12).53,16 


冉 v0®94@8'lo2@vt 27q8p2112y 52,36 


-10, 5, 
<10, 5. 
-10, 3, 
40 , 4 , 


5,10) 

8 ) 

5) 

10 ) 

10 ) 

10 ) 


p(1) = "@Hb-8&*' + e + "y8,-ll12 

p(2 ) = "K-h-<d-n-&.n-8&AJ'l " + e + ..y8,4112 

p(3) = ''f{K-»HfR&" + o+"y8,-1112 

p(4 ) = '*d6>b-4(S>M" + e+'*112 

p け > = "冉 18"+c+" パ )2,36112 

p( 6 ) = •• r2r6 f <cd-a-g - fe-d-cd-b-8 ん @ 14" +e 


： lfo{ .in , 40, 


5 , 3) :p(7 ) = " r+c + ")8Ay 


2) ： p(8)=e + '*y8, 
7,8,255) 


1112 


40, 5, 
'10, 5, 
40, 3, 
‘10, 


6 , 10 ) 
6 , 8 ) 
6, 5) 
6 , 10 ) 


68,18, 6,10) 
40,10, 6,10) 


p(1) = "»Hb-8fe"fe + "y 8,5112 

r>(2) = "fi-b-<d-n-&.n-8&. 冉 14" け + " バ • 5112 

p(3) = "«K-«14f 84." +e + '*y 8,5112 

p(4 ) = "d6>b-&«i r* + e + "112 

p(5) = "@18" + c + ".v53, 16112 

p (6 ) = .. r2r6f <cd-a-g - f e-d-cd-h-8&Al -I.. + e 

3, 6, 3):pm = ..r+ が .. けい . 


4710 lfo(16 
4720 lfo(16 
4730 lfo(16, 

4740 Ifo ( け， 

4750 pol(16, 

4760 lfo(16, 

+"y 8,5112 r8< 

4 7 70 pol(l6,-60, 8, 6,1) ： 1fo(16 
53,16@l<l"+e+*'y8,5 

-1780 iro(16,-10, 2, G, 2) : p ( 8 ) =e +"112d 
4790 t(G) 

4800 /♦ 

4810 /» 

4 820 p(0) = *'r4®v0®94«84o2(9vl23q8pll 12y5-l,00 

) = "«11b-8A*' + e + **y8 ,G112 
> = ..K-h-<d_n-&n-R&91.1"+c* "y 只 ， 6112 


"@18.. + c+...v54,00112 


4830 

iro( 

0 

40i 

5, 

7,10) 

4 84 0 

iro{ 

0 

<10, 

5, 

7, 8) 

4850 

lfo( 

0 

40, 

3, 

7, 5) 

4860 

lfo{ 

ひ 

'!0i 

4, 

7,10) 

4870 

pol( 

0 

68, 

18, 

7,10) 

<1880 

lfo( 

0 

<10,10, 

7,10) 

+"y8,Gl12r8< 




<1H90 

pol( 

0 

-60, 

8, 

7.1) 

5,1,00AM.. + o + 

'.va,6 



4900 

lfo( 

0 

,<10, 

2, 

7. 2) 

4910 

t(7) 





4920 

/♦ 





4930 

/♦ 






： lfo( 0, <10, 3, 7 
2) : p(8)=e + **y8,6112 


3) : p( 7) = '*{**+c+"18iy 


<19<10 p(0)="«75o3®vl27q8pll I2y 55,60 y 15,0 y3,3 

4950 p(1)= "y2,23®83cr(»7 6cy2 ,15@7 5crry2,2 3®76cr.v2,23cy2 ,15@75crr 
<1960 p(2)="y2,23«75cr«76ry2,15«75crry2,23«76cry2,23cy2,15@75crr 
497() p(3)="y2•2a®75cr@76ry2,15@75crry2,23@76cry2,23cy2,1 5075 err 
4980 pM ) = '*y2,23«75cr«76ry2 .15«75crry2,23«76ory2,2 3cy2,08@75crr 
4990 p( 5 ) = "y2,23@75cry2,23«76ry2 , 1607 5 cy2,15rr y2,23r.v2 ,14ry2 .1 
6ry2 ,1 <1 ry2 ,15ry2,15r 
5000 0=(0,1,2,3,4,3,2,3,5,255) 

5010 L{8) 

5020 /* 

5030 /» 

5040 ondfunc 
5050 /♦ 

506 0 い PLAY D A T A 3 
5070 /t 

5080 func NUS3() 

5090 /♦ 

5100 p(0) = "(S)70o2«vI27qRp31 12y<18,3G t.l60 

5110 p(1)="I : a6an6<a> : | i :がだが < が ：I | Mf6f ： I 1 : が g がけ > :| 

5120 p( 2 ) = " I : nr)nnf)<n> : | | : が《が < い ：| | : -I f 6 f : | | :: | 

5130 0=10,1,2,255) 

5140 t(1) 

5150 /♦ 

5160 /♦ 

5170 p(0)=.. か ’ OW 408602 vH q8p3112y4 9,20 

5180 p(1)="c2e2>b6<cv9cv8cc>vl3b2 

5190 p( 2 ) ="n6 TbCg<c6>n<d6> bb6 <cv9cv8cc> v 1'1 b2< 

5200 p{3) = "o6fb6«<c6>n<d6>bn^b4<c + 4d ' い 
5210 0=10,1,2,1,3,255) 

5220 t(2) 

5230 /* 

5240 /♦ 

5250 p{0) = ..»v0« 9.10860 1 vl4 qap3112y 50,00 
5260 p(1)="n2<c2>g6np2v9nv8enp3vl4g2 
5270 p(2) = "fcngdbae<c>bf<d>K6np2v9tiv8en 】 )3 、 ,Hg2 
5280 p{ 3 ) = " fcQgdbae<c>bf <d> f+ 4g + <ln4b4 


►わ父さんがけっているのでが、ら说み怕めました。おもしろいです。 


5 乙 90 t け） 

5300 /♦ 

5310 /» 

5320 p{0) = ..«v0«94 « 8601 vl3 q8p3 11 2y5 1, 32 
5330 p(1) = "o2n2tlGoi>lv9f«vHnf'pnvin«12 
5 34 0 p( 2 ) = "c'ld4e4 rddGcp 1 V り ovHncp3v I 3d2 
5350 p(3) = "c'ld4e/l Mc+4(i4e .M 
5360 t{4) 

5370 /♦ 

5380 /» 

5390 p(0) = .. 冉 vOA 940850 4®vl 21q8p2112y 52,28 

fHOO lfo(28, H , 2, 5 , い： pol(28, 80,16, 5. <1) ； p( I ) = •'nK <cadcoA« 

(■' + o+'*)fiy 52,28112 

54 10 lfo{2a, ‘14, 3, 5, •») ： pol( 28 ,-80 , 8, 5, 2 ) : p( 2 ) = .. < < I" *c+.. H 

6Ay52,28®M" + e + "el6>Kr.n6bG< 

5420 lfo(28, -18, 7, 5, 0 ) : p け）： : "c8 ん " +e +.. >.B • り 12 > 

5^30 pol(28,-C0,10, 5, 2 ) : p M ) = " { "+c+..112 い .52 • 28e.. 

5*1 <10 p ( 5 ) = " I : •* 4 p ()+"n®vl 13pl : |«v] 2<1p2 
5<150 p(6) = pM ) + ..qnnq8 

5 4 60 1 fo( 2B, <lfl, 2, 5, 4 ) : p ( 7 ) = p H い " 14" + い " y8 • ! 

5,1701 fo( 2R , <18, 3, 5, 9 ) : p( 8 ) = "n 只 &"+ o +.. パ ， い 1 Zgccledc 》 n&Pv 113n0 

vmh&«vl inb<fi)vl2«lc&«vl 13c«vm 
5480 1 fo( 28,-18, 6, 5,-1)：p ( n ) = p {-1)+ "4 o&Ol J ••+o+*'y8,1 
5490 lfo{28, -Ifl, 7, 5, 2 ) : p (10 ) = "d8&..+ e +").8 ,"12 
5500 0=(0,1,2,3,5,6,6,7,8,9,10,255) 

5510 t(5) 

5520 /* 

日 530 /♦ 


55,10 p( 0) ：： "®v0 冉 9,1® 只 504 @v 127q8p3J 12y 53,00 

55501 fo( 0 , *11, 2 , 6 , 4 ) ： po1( 0 , 80,16, G , り ； p (1)=..nK<cmlc"A(0 

l'r + c + .. {.’+c + ..)Gy53,G0U2 

5560 lfo( 0, ‘り , 3, G, 4 ) ：poU 0,-80, 8, G, 2) ; p( 2 )= ..パ {•. け +..)1 

6&y53 , OOAl4 .. +e+ "e 16>g6n6b6 < 

5570 iro{ 0, <18, 7, 6, 0 ) ： p( 3 ) = "c8A- " +e + "y8,5112> 

5580 pol( 0,-60,10, 6, 2):pH) = "("+c*")12 い . 53•Oe" 

5590 p け ）=..1 :" り ） （4 )+"n@vl 13p2: I@vl27p3 
5600 p(6)=pH い " q3nq8 

5610 iro{ 0, -18, 2, G, 4 ) :p(7)=i)(4 ) + "&e& 巧 l'r+ ぃ " y8,5 

5620 lfo( 0,-18, 3, 6, 9) ： p ( fi ) = "nSSt"+ e + "y8,5112gededc>nX@v 113pl 

a 冉 vl27p3b&0vl13p1b<«vI27p3c&0v113plc«vl27p3 
5630 lfo( 0,-18, 6, C, 4) : p! 9 ) = pH い .‘& が '9 い 1.. + ぃ .•• 、 . 只 • 5 

56<10 lfo( 0, 48, 7| 6, 2 ) : p< 10 ) = ..d8&" + e+ " パ •… 2 

5650 t け） 

5660 /» 

5670 /* 


5f»80 p(0) = "Av0A94A83o3@vl27q8p3cl2rG@85o4Avl25q8p31 12yfH , り 
5690 1 fo( ^ 4 , <11, 2 , 7 , 4 ) ： po1( 4 <1, 80,16, 7 , <1)：p (1)="ng <CHcilce&@ 
M ■•+« + •• I •'+c + ")r>y5-i •‘ い … 2 

5 700 lfoH4, .H, 3, 7, 4 ) ： pol(<1-1,-80 , 8. 7, 21:p( 2 )=.. < < 1"+c ♦ •')1 
6&y54,44®l4*' + e + "el6>gGn6b6< 

5710 lfoH4| 'け I 7| 7, 0 ) : p( 3 ) = "cBl"+e + ..y8 • 6112> 

5720 polM4 ,-60,10, 7 , 2 ) : pH ) = " r+c + ")12 い . 5<1, 4‘le.’ 

5730 p ( 5 ) = " I : .. + p(4 ) + ..fi 冉 V]16p3 : I»vl25p3 
57,10 p( 6 ) = p{ <1)+ "q.Taqfi 

5750 I fo( <14 , <18, 2 , 7 , 4 ) : p( 7 ) = p(,1 い .. A1.1" + ぃ .. が • G 

5760 iro{44, <18, 3 , 7 , 9 ) ; p け） ::" n8&••+ e +" yB , 6112gededc> 11 fin 冉 

vl25b&@vl16b<8vl25c&@vl16cfivl25 
5770 1 f o (<1 <1,-18, 6, 7,'1):p( 9 ) spM い " 4" + ぃ"が • 6 
5780 lfo{<M , 'け I 5, 7, 2 ) : p (10 ) = ..dH&"+ e t.. j.H • G 112 


5790 t(7) 


5800 /♦ 

5 只 10 /» 

5820 p(0) = '*»81o2 vl5 q5p31 12y55 , GO y 15,0 y3,3 

5830 p(1)="I : 3y2,23/\pl v 12np3v 15y2,23<n.v2 ,1 <l@83c>@8 Inn : 1 y2,23ny2 
, H p 1 V 12ap3 V 15 <fty2 , H@83c>A8I, … 

5810 p{ 2 ) = " I : y2,23nplv 12np3v 1 5)'2 ,23 <ny2 , M083c>^81 an : | y2,23nplv 
12 打 p3v I 5y2,23<ny2 ,14ay2 ,16>ny3 ,1 y2,28ny3,3y2,29ny2 ,1'1 p 1 、 .12o\.1 51，3 
y2,16 < a y 2,15 h y 2,16 > n y 2,15n 
5fi50 o= い) •ししし 2 • 255) 

58G0 t.(8) 

5870 /♦ 

58 只 0 /♦ 

5890 endfunc 


5900 /♦ 

5910 /t play data a 
5920 /♦ 

5930 rune MUS'U ) 

5fH0 /♦ 

5950 p{0) = ''fi70o2«vl27q8p3112y-l8,3f) U60 

5960 p (1)='• I ： 8(i|vl27«-6&vl3 «-： | | ： a@v 127 f GAtv I 3 f : | 

5970 o={0,1,1, 255 J 
5980 t(1) 

5990 /♦ 

6000 /* 

6010 p(O) = "«vO094@87ol@vl27q8p2112y^l9,2O 

G020 p(1) = "f + 4 が 4<c ，い g + 4 い 3&f + 3f + &f + 4 «4/1g + 4K + 2 K + 4gHg + 'ir‘l 
6030 p( 2 ) = ..b-4&'b-6b_&h-2 g +f + f f + rd + &d + 6g +3 <c2c*1 <c'lg+1 
6040 or{0,1,2,255) 

6050 t(2) 

6060 /» 

6070 /* 

6080 p{0) = ..«v0994@87o2Avl27T8plll2y50,4 4 

6090 p(1) = "c4-»d + 6rK + ^d + >lq7c+2q8d + 2 d+fd + も d + 2. q7g +4 い 4 り d+lq 只 

6100 p( 2 )=.. い 2 f 2 d + 2 d + r い Gg + 6 + 2 > g +4 < K + -1 <d+ 1 

fil10 L(3) 

6120 /♦ 

0130 /t 

61 <10 p(0) = "«v0«94®87ol@vl26q8p3112y51,00 
6150 p(1)="b-g + b-<cfird +4c4 > b-1 <c い g + b-<cc2c1 
6160 p(2) = ..c + 'lAc + Gc + 左け 2 ol d +2d + い d+‘1 <c 1 
6170 L(4) 

6180 /* 

6 ino /» 

6200 p ( 0 ) = •' Avn«94AB 8030 vl2r>(i 只 p3112y 52,36 


Hiifi お （ 11 ) ががが 


0 h!X LIVE in ’91 


71 










36 , 
36 , 
36, 
36 , 


62101fo(36, 

6220 lfo{3f), 

6230 1fo(36, 

6240 lfo(36, 

6250 lfo(36, ： 16, G 
f4< 

6260 Ifo(36, 

6270 lfo(36, 
fi280 p(8)= 

629 月 p(9)= 

finoo 0=(0, 

6310 t{5) 

6320 い 
6 3 30 /» 

6340 p( 0) = "r6»v0«9<l»88o3»vl23q8p2112.V53 ,IG 


I ) ： p(1) 三 "® l‘1cM&..+e+"y8,4 

3 ) : p(2) = '*@Mfl + -1&" + e + ".v8,4 g + 4 い ' 1 fld + -l 

0) : p{3) = "(aHc 6&..+e + ..y8,4 rl2 

1) : p {<l ) = " @ 11 c + 6 & " + e + " y 8 , *1 v 12 

3) ： p(5) = "@i^d + -1&" + e + "y8,-1112o + d + f« + 4 い ' 1 


36, 6, 
36, 6, 


3 > : p(r) ) = ..@Md + ‘ 化 "+e +" パ I 4 
0) ： p(7) = "0Mc 4&.. + e 卡 ").8 ，.い 
@v0@9<l®90o4(3vl 27q8p2112y52,48 
c > b< &.c&'dc&fl&od&'e&'f 
,2,3,4,5IGI7 •り I9,255} 


6,1) ： p(1) = "@14c + <l&'* + c+*\v8,5 
6 , 3) ： p(2) = '*«Md + -U"+e+'*y8,5 g + 4f + ‘lf'h い 4 


6350 lfo(16, 36, 2, 
r>3fiO 1 fo(IR , 3f), 2, 

6370 ；! ft, ( け， 3G| 2| 

6380 1 fo(16 , 3G, 2, 

6390 lfo( If) , 36, G, 

り < 

6400 1fo{16, 

6410 J fo{IG, 

6420 p け ） =" 

6430 1(6) 

64 4 0 !、 

6450 /♦ 

6,J60 p(0) = ..r'l«v0«94®88o3Avl22q8pm2y5‘l, 00 


0) ： p(3) = "«Mo 6&..+e+"y8,5 rl2 
I ) : p{4 ) = "®l>lc + 6&"+e+**y8,5 rl2 
3) ： p(5) = "(SMcl + 4&/' + e + "y 8,5 112c+d +fg + <l f+ 4 

3 ) ： p(6) = "@Hd + 4&"+e + "y8,5 
0) ： p(7) = "(^14cl2&"+e+'*y8,5> 


36, 6, 

30, 6, 

«v0®94@90o4(avl25q8p2112y53,28 


6470 lfo( 
64801fo( 
649 扫 lfo< 
6500 iro( 
6510 ]fo( 
M < 

6520 1fo( 
6530 lfo( 
B540 p(8) 


36, 2, 
36. 2, 
36, 2, 
36, 2, 
36, G, 


1)：P 
3) ；p 
0) ：P 
1)：p 
3) ；p 


) = "(?14c + 4&" + e + '*y8,6 

2) = "«l4d + ^&." + e + *'y8,6 r + '1 い '… d + 'l 

3) = "G>Mc 6fc"+e+"y8,6 rl2 
‘！）= .. 巧 14c + 6 ん .. + e + ..y8|6 rl2 

5) = "@Md + 4&"+e+"y8,6112 け d +fg +4 f +'1 


6) = "@l^l(l + -U'* + e + "y 8,6 
7 ) = "«14c ‘l&..+e+.’y8 •い 


0, 36, 6, 7, 3)：p 
0, 36, 6, 7, 0)：p 
:" »v0«94(»90o4«vl24q8p31 12y5'l,00 
6550 p(9) = " 打 &bt<c>b<&c&dc&,d 么 c 
6560 t(7) 

6570 /» 

6580 /♦ 

6590 p(0)="@75o3fivl27q8plll2y 55,60 y け ， O y3,3 
B600 p(1)= ''y2,2a«83cry2,23ry2 ,15®75cr«76c 
G610 p(2)="y2,23rcy2,23cy2,1 

6620 p( 3) = ".v2,23(975c(»76cy2,23cy2,1 5«7 5 〇 @76 〇〇 " +p( 2 ) 

66 30 pH ) = ..)’2,2n 075 c 076 cy 2,23 cy2,15 冉 75c@76cc y2 • 23 rcy2 • 23cy2,08 
07 5orA7Gc 

60 4 0 p け） ="y 2,23 A75 し ’ A76cy 2,23 cy2,15(37 Scy 2,15«7r>cc y2,23ry2 , Hrr 
y2 ,15ry2, Hry2, Hr 
6650 o= {0,1,2,3,3,-J ,3,3,3,5,255) 

GG60 t(8) 

6670 /» 

6680 /» 

6690 endfunc 
6700 /* 

6710/* PLAY DAT 八 5 
6720 /* 

6730 func MUS5() 

6740 /♦ 

6750 p(0) = "«70o2»vl27q8p31 I2y-t8,36 tl60 


nnnne<n> : I | : ggg が <gC> : I I : q6f6q8f ff f : 1 I :4q6 い 6q8f+:1 


6760 p(1)="I : n6nne<n> : I 1 : がなかいが ：I I ： 4 fGf : I I : が g がけ > :1 
6770 p{ 2 ) = ■• I : n6ane<n> : I 1: が《が < い ：|| :'I f 6 f : || :,1 f+ G い ： I 
6780 p(3)="I ： 

6790 p(20) = .. い】 

6800 0 = 10 , 1 , 2,3,20,2r)51 
6810 t(1) 

5820 p{1) = 

6830 p( 2 ) = ■"• 

6840 p( 3 ) = .... 

6850 /♦ 

68fi0 /♦ 

BH70 p ( 0 )=" 巧 v() が 9005 SK’127 リ Hpl1 I 2y け， 

6880 poK 12,-60,12, 2, 9) ： iro{12,-18, 4 , 

-19, 12<c8^@M '* + e + "y8,1112>ab<c 
6890 poK 12, 80,16, 2, 4) ： lfo( 12, ^18, 2, 

'•y8,1112r6c6&.{*'+c+")6y4 9,12 
6900 pol(l2|-' いい 2, 2, 2):lfo(12, 48, 6| 

4ry49.12e8.«f.«14" + o + '*y8, 1112 
6 日 10 pol(l2,- ‘ いし 6| 2, 6) ： l.fo(12, 48, -J , 

& バ 9| 12«8.A«&(aH"+e + "y8, 1112 
6 日 20lfo(12, *18,-1, 2, 0) : p(r)) = "c6AfiI<l" + fi + "y8, 1112 
R9301 fo{12, ^8, 2, 2, 2) : p ( 6 ) = "<i4 14'*+e +"y8 ,1112 >b<dg 
6940 I ro{12 , 4 8, <1, 2,11) : p ( 7 ) = " h-1 14 "+o+" y8 ,1112 
6950 p(8) = "«v0@9>l»91o3y49,4 4p3«v 126n&f n&bg&b <c>&n<c&d>b&'<d> 
6960 p(9)=" 打 Af+ft&hg+&b <c 牛 >&n<c+&e4 

6970 poU 12,-60,12, 2, 6) ： lfo(12, 38, 8, 2, 9 ): p (10 ) = +c+..) 8& 

y4 9,12n4&A16..+e + "y8, m2r8 

R980 p(11) = "«v0« 940720 'K.12 パ 9 , OOpl 凸 6 fb6g<c6>a<d6> b n'lb4<c + ‘! d4 
6990 0=(0,1,2,3,-1,5,6,7,8,9,10,11,20,255) 

7000 t(2) 

7010 /» 

7020 /本 

70 30 p( 0 ) = " AvOA9'l 巧 9005 «vl25q8p2112y50,48 


2, 0) :p(1)="r+ が"）化 y 

2, ‘1):p( 2 ) = ..e. け @l'r. + G + 

2, " :p(3) = "< {..+C+.. い 6 
2, 7) : p(-l ) = ■•> ("+C + ") 16 


48 , A, 3 , 0 ) 


•18, 2, 3, 4) 
48, 6, 3, <J) 


け I 


3, 7) 


p(1)="{•■+c+")8&y 
p( 2) = ..e ‘ 化冉い r. + e + 


7040 pol(4 8,-60,12, 3, <)) ； lfo{48, 

50, -I8<c8&«14"+e+"y8, 21 12>ab<c 
7050 pol( 48 , 80,IG, 3,'l):lfo(‘18, 

"yR , 2112 f 6e6&. ( " +c + "16y50,48 
7060 pol{4 8,-*M ,12, 3, 2) ： 1foi l8, 

&y 50,48 e8.&ff]4" + o + *'y8,2L12 
7070 pol(4 8,-<M, 6, 3, 6) ： ifo( 48 , 

AySO,' けが . &K&'0M..+c + "y8,2112 p3 
7 080 lfo(48, 4 8, A , 3 , 0 ) : p ( 5 ) ='*cGt«M "+ e +'•yS , 2112 
7090 IfoHB, -18, 2, 3, 2 ) ： p ( 6 ) = "d-1 tPM *• +e + "yS ,2112 >b<dg 


p{3) = - < {'•+C + ")16 
p(<l ) = *•>(••+ C +"}16 


7100 iroH8, 48, 4, 3,11) : p ( 7 ) = *'b-J i®! 4 "+ e + "y 8,2112 
7110 p(8) = ’.>@vmof&n&b& が b& <c>a&<c&d>&b<&d>& 

7120 p( 9 )=" 凸 f+ &ii&b&g + fcb& <c + >a い c + e'l 6v0@9.1991o'l@v 124 
7130 pol{-18,-60,12, 3, 6) ： lfo( 48, 32,1 2, 3, 9 ) : p(10 )=..1"+c + ..) 8& 
y 50,4 8 4'*+e+'*y 8,2112 r8 

7 140 p(11)='*@vO®94ft72o'l vl2y50,4 0p2 a6fb6g<c6>n<d6>b a<l b4 <c + <1 d*1 
7150 t(3) 

7160 /♦ 

7170 /t 

7180 p(0) = "r4®v0«9'l 好 900 5®vl25q8plll2y51,36 

7 190 pol(36,-60,12, 4, 9) ： lfo(36, 48, 4, 4, 0 ): p ( い ：:" （"+ c+••) 只い . 

5 し 36<c8 & @14" + e+"y«,3112>nb<c 

7200 pol(36, RO,IG , 4 , 4 ) ： lfo(36, IB, 2, 4, 4 ) ： p{ 2 ) = "e-Uftl-l + 

"y 8,3112 fGe6&C*+c+") 6y51,36 

7210 pol け 4| 2) ： lfo{36, 48, 6, 4, <1 ) : p( 3 ) = " < {..+c+.. M 6 
&y5 I ,36e8.&«14*' + e + "y8,3112 
7220 pol(36,-4' し 6, 4, f>) ： lfo{36, -18, 4 , 

&y51 ,36K8.&g&@14..+e+..y8,3112 
7230 ifo け 6, 48, 4, 0) : p( 5 ) = "cS & @14'* + 0 +"y8,3112 

72401 fo(3G, 48, 2, 4, 2 ) ; p (6 > = "d'l&014 " + ぃ " yR • 3112 >b<d« 

7 250 lfo{ 36, 48, 4,-1,11) : p ( 7 ) = "b6&«l4 "+e+"y8,3 J 12 

7260 p(8)="@v0@9.1®91o3y51,00p2@vl25a&f ん凸 &b&g&b <c>&a&<c&d>&b<&d 

> 

7270 p(9) = "a&f + &.n&b&K + ん b <c + >fca<&c + &.e4 

7280 pol{ 36,-60,12, 4 , 6 )：1 fo ( 36 ,-12 ,12 ,-1, 9 ) : p(10 ) = " (.’+c + ..) 8& 
がし 36a 8&®14" +e+"y 8,3112 r 

7 290 p(11)="Av0A9'l@95o2vl y51, 2'>p3q6 rccv 1Ocv 14ddv 1Odv 14eev 1Oev 
Hff q8ft 9202 vl5g-4n-'la4b<l 
7300 t(4) 

7310 /♦ 

7320 /» 

7330 p{ 0 ) = •' «v0@9<J®9Oo5@vl26q8p2112y52 , <18 

- -- --- p(i) = .’ |.. + 〇 +")8 ぃ . 


f ) ： p(-!) = ••> {•■+C + ") 16 


p(2) = ..h‘l ん Al.l ..け + 


p( 3 )= 


"+ C +")2< 化 


p{4 ) = ••> r+c + ")16 


6,11): p ( 4 ) = " > {..+C + ..MG 


7340 poi(48,-60,12, 5, 6) ： lfo(48, 48, 4, 5, 9) 

52,48 a8&»M"+e+"y 8,4112 fga 
7350 pol(48, R0,16, 5, 0) ： lfo(48, 48, 2, 5,11) 

••yR I 4U2d6c6&(..+c+" ) 6y52,48 
7360 pol{48,-<lO, G, 5 ,11)：1 f o ( 4 8 , 48, 6, 5, 0) 

<y52 • 4 8@HOc&@14"+e + "y8| 4112 
7370 pol{48,-44, 6, 5,10) ： 1fo( 48, 48, 4, 5,1 1): 

&y 52,48 b8.&b&®l-l " + 8+"y 8,4112 <necg6&gng-6d&d4>gb<d 
7 380 lfo{48, 48, 4, 5, 7) : p( 5 ) = 4'•+ e +"yS , 4112 

7390 p(6)=">a&f&a 么 b&«&b <c>&at<c&d&>b&<d> 

7,100 p{7 ) 三 " a&f+& 凸も b&K+&b <c + >&a&<c + &e4 
74 10 lfo(48, 44,12 I 5, 9 ) : p ( 8 ) = ..a4 &®14 "+e+.. ).8,4112 パ 
7 <120 p{9 )= "留 v()@9‘l«95o2vHy 52,08 plq6 rr f v 10 f v9 f v 1-1 Kv 1OgvOfjvl <lnv 
l0av9nv8Qnq8@92vl2o2g—4a—4a4b6 
7430 0=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,20,255) 

7440 t(5) 

7450 /♦ 

7460 /» 

7470 p(0)=" evO«94«90o5®vl24q8plll2y 53,28 

7480 pol(28,-60,12, 6, 6):lfo{28, 48,1, 6, 9 ) : p< 】 ） =..{..+c+..) 8 い . 
5 3,28 f\BA»l4" + e + "y8,51 IZfgn 

7 4 90 pol(28, 80,16, 6, 0) ： lfo(28, <18, 2, 6 ,11):p< 2 ) = "b ‘化 Al'r. + e + 
V 8,5112 cl6c6&("+c + '*) 6y 53,28 p3@v 125 

7500 pol(28,-40, 6, 6,11) ： lfo(28, 48, 6, 6, 0 ) : p( 3 )= ..(" け + ..) 2 ' 化 
<y53,2fi«l /J0cR@14"+e + "y8, 5.112 
7510 pol( 28,-44, 6, 6 ,10) ： 1fo(28, 48, 

&y53,28b8.&h&®l4" 牛 e+"y8, r)l12<n 円 —6d&d4>Kb<d 
7520 Lfo(28, -18, 4 , G , 7) : p { 5 ) = -1'•+ e+" y8,5112 

7530 p(6)="@v0@94@91o3y53,20pl@vl26af&Qb&gb&<c>a ぃ cd>&b<d>& 

75<10 p(7 ) = "af+&nb&g + b&<c + >a&<c + e4 fivl 25p3 
7550 lfo(28,-16,12, fi, <1) : p ( 8 ) = ** > e4 <&@1 <1"+ e +'•yS , 5112 r4 
7560 p( 9 ) = •'®v0®9'l«95o2vMy53,18p2q6 rr f v iOf v9 fv 1 <lgv 1OgvO^vl lav 
10nv9av8nnq8@92v 12o2g-4a-4a'lb6 
7570 t け） 

7580 /* 

7590 /t 

7fi00 p{0) 三 " @v0@94 巧 900 5®vl25q8p3112y54,00 d&n ん r 
7610 pol ( 0,-G0,12, 7, G) ： lfo{ 0,'18 , ,1 • 7 • 9 ) : p (1)="("+c +..) 只い . 
5<1,00a8 & »14*'+e + "y 8,6112 f«a 

7020 poK 0, 80,16, 7, 0) ： lfo( 0, 48, 2, 7,11) : p( 2) = <]*'+c + 

••yR ,611 2d6c6&(" +c + " ) 6y54,00 

7G30 poK 0,-40, 6, 7 ,11) ： lfo( 0. -18, 6, 7, 0 ) : p【3 ) = +c+..) 2 •化 

<yr)-l ,008140c&®IV+e+"y 8,6112 

7640 poJ ( 0,-44, 6, 7 ,10 ) ； ] f o ( 0 , 48, ‘J, 7 ,11) ： p{ <1)="> {*'+c+")16 
い ’54,00h8.&b&@l4..+e+..y8,6112<accg6&K4«-6d&d‘l>«l，<d 
7650 .Lfo( 0, 48, <1, 7, 7 ) : p け ） ="g 化 ® 1.1"+e + ">’8 • G112 
7fifi0 p(6) = ..>n&.f&a&b&K&'b <c&.>n ぃ c&d ぃ b&<d> 

7670 p( 7 ) = "a&f + &a&b&f ( 卡 &b <c + &>a&<c + e6 ®v 009,1 @91o,!®vi2,1 

7680 lfo{ 01-24,12, 7, 4):p け） ="e 化 @14"+e+"y8,61I2r 

7690 p ( 9 ) = "®v0@9<l®9 5o2v Hy5^ ,20p3 a6fb6g<c6>a<d い b n 1 b-1 < c + *1 d <1 

7700 t(7) 

7710 /t 
7720 /* 

7730 p(0) = ,.» 8102 vl5 q5p31 12/55,60 y 15,0 y3,3 

7740 p (1)=•' I ： 3y2,23aplvl2ap3vl5y2,23<ny2,14@83c>@81oa ： し v2,230).2 
,14p 1 V 12ap3v 15<ny2 ,1'1983a>@8laa 

7750 p ( 2 ) = '* I : y2,23nplvl2ap3vl5y2,23<oy2, H@83c>@81na:1 y2,23rr.v2 
, 23ry2 ,14 ry2 , I6ry3 ,ly2,28ry3,3y2,29ry2 ,1 <J ry2 ,16ry2 ,15ry2 ,16ry2 ,1 
5r 

7760 p(3)="«75o3«vl27q8 

7770 p(4) = "| ： y2,23®81 >a<«76cy2,23@81ay2 , I'1«7 5c@8 い aa y2,2 3a <@7 6 
cy2,23«81 打 y2,14®75c 冉 81>an<;| 

7780 p(5) 三 " y2,23®75c@76oy2,23cy2,14@75ce76cc y2,23ccy2.23cy2. 

14 冉 7 5cA76cc 

7790 p(6)=" y2,23A75c976cy2,23cy2,He75c976cc y2,23ccy2,23cy2. 

08875cfi7Gcc 

7800 0=(0,1,1,1,2,3,4,5,6,20,255) 

7810 t(8) 

7fi20 /< 

7830 endfunc 
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けま巧]] 

空固巧這型ヴ-ム大分析 




画面の中じ吸い込まれる，画面と一が化す 
るという感党を党えることがある。もちろ 
んよくできたゲームなら，どんなタイプの 
ゲームでも，そのような戚党を体験する二 
とはできる。しかし，その位*じいちばん 
近いといえるのが，今回の特集で取り上げ 
るような 3 D タイプのゲームではないだろう 
か。画面の中に広がった空間の中じ，人は 
何を求め，何を見つけるのか。そしてイの 
あと，何を戚じるのか。 


















































































パワーモンガーは，昨年の大ヒット作， 
ポピュラスを制作したピーター•モ リニュ 
—氏率いるブルフロッグが放った，リアル 
タイムシミュレーション第2弾だ。昨年末 
に AMIGA 版が発売され，今回 X 68000 での 
登場となった。 

舞台は中-胆ヨーロッパ風（といっても歷 
お上の地名ら人名も出てこない，架空の世 
界だ)。各地には諸侯が割槪し領±の取り 
合いに 明け鞋れている。プレイヤーはをの 
ひとりとなり自ら兵隊を率いて，他部族を 
制し，全世界を征服するのが目的だ。をれ 
を逮成するためじは的確な判断と迅速な巧 
動，をして正祕:なマウスさばきが要求され 
る。 

勇を禱き SLG 

まず オープニングから 度肝をなかれる。 
将軍（プレイヤー）の居城に1枚の地図が 
屈くところから パワーモン ガーの物語は始 
まる。城の大に閒。をこには将軍の配下の 
兵隊が集結している。将軍は地図を見下ろ 
し，この地を怔服する計画を練りながら二 
タリと不敵な笑みを浮かべ，兵隊を率いて 
長い征服の旅に让||発するのであった。 





POWER 


本 

城から化発するプレイヤーにみえられる 
のはわずかな部下と食糧，これだけ。これ 
を元手にをの地域を制圧しなくてはならな 
い。^もろん武力を持った存在はプレイヤ 
—の率いる軍隊だけではない。いくつかの 
部族がいる。 

化らはそれぞれ街を作り，地域全体に散 
かしている。をしてもちろん，互いに争い 
を繰り返している。プレイヤーは部下!：と 
もにこれらの部族を倒し，時にはこれを服 
おさせ，またあるときは同盟を結び，勢力 
範脚を広げていく。をして最終的には他部 
族すべてを制し，をの地域を手中に収めな 
くてはならない。 

ノタワーモン ガ ー の世界は巨大である。ひ 
とつの地域で勝利を収めても，をれは世が 
全体から見ればほんの一部。また新たなる 


dffet a Ion づ journeu, 
you ド 5Couf refutns fo 
fhe cdsfle w け h news 
of fhe enemies 

whg が dboufs. 


才ープニングデモを連続写真で 紹介しよう 


〇 


征服の旅が待っているのだ。世界を体は面 
選択時に現れる地図で見ることができる。 
地図左上端の辺境の地から始め，.一地方ず 
つ化服し勢力を拡大してゆく。> 

いままで化服した任藏の地方（地図の征 
服した部かには短剣が突き立っているので 
わかる）から上下を右に麟梭する地方に挑 
戦できるので，たとえある地方で勝てなく 
てハマっても，をこであきらめずに別の地 
方から攻めることができる。をちらでの戦 
いを通して実力をつけ，再度挑戦すれば， 
勝てるようになるこ！：もある。 

しかし当がながら，化に進むほど備単に 
勝たせてはくれなくなる。より困雛な状況 
が待も稱えていて，前の师で迦用した戦法 
が今度も通用するとはかぎらない。いや， 
む*しろ通用しないことのほうが多い。経験 



I人の兵が馬で城に驱け込んできた 


を稍んで1面ごとに新しい戦い方を身につ 
け，武将として成長してゆく，をれがパワ 
ゲーの世界に生きる者の宿命だ。 


勝ち残るたがに 


さ夕! むう少し話を細かくして，具がの 
な戦争の進め方を見ていくことにしよう。 

基本は散在する街を襲って戦闘に勝つこ 
L だ。これを繰り返していけばをの地方で 
の勝利を手にすることができる。 

プレイヤーはこの地方にわける征服度を 
知ることのできる天巧を持っている（ゲー 
ム画而の左端にある）。この地の富をどれだ 
け摇ったかを示す天砰だと思えばよろしい。 
戦脚に勝利し街を占領していくし天稗の 
自分の皿の上に煎金が少しずつ秘まれ，灭 



奥の玉座に進む兵± 
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板^^もれば山となる 


行く手はポリゴン，兵隊，羊 


Tan Akihiko 

丹明彥 

耳 ’wdU** 巧 

見た目からいうと，「パワーモンガー」は空 
巧を巧巧するタイプのダームじは入らない 
かもしれない。しかし，いったんプレイを 
おめると，あ考は空間の中を飛び回り，五 
官はどっぷりとディスプレイの中の世界に 
入り込んでしまう。兵±は敵を求め，それ 
を倒すと次なる敵を求め，巧指い歩く。し 
かし，実際には羊を求めて巧禮い歩く時間 
がいちばん長いだろう。 


■剛 


X 6 邮邮用日" 2 HD 版 
イマジニア 


12.邮日円(税別） 
003(3343)8911 


備 NGER 


巧が自分のほうに傾いてくる。逆に，自分 
の支配下にある街がどこか他の部族に取り 
返されてしまった場をは，相手のほうに傾 
くかもしれない。 

取ったり取られたりを繰り返すうちに， 

天稗がほぼ完全に自分のほうに傾いてしま 
えば優勢と判断できる。自らの俊勢を確認 
すればこの地域を怔服したこ i ： を宣言し， 
化の面に進む権利を得ることができる（「宣 
言する」といういい回しからわかるとわり， 
をの面を終える時期はプレイヤーが決める 
のである。ただし，将軍が殺されてしまっ 
たときはただちに ゲーム オー ノ、、一となる）。 
この天巧をバランス.オブ- パワー モンガ 
— t いう（嘘)。 

しかし戦脚に勝ち続けるためにはをれ 
なりのを件が必要だ。露骨に劾いてくるの 



は人数，武器，をれにを糧である。特に食 
觸はパワーモンガーできわめて特徴的な要 
素なのである（よくら惡〈も）。 

-人数 

戦脚に際してらのをいうのは，なんとい 
ってら人数である（もちろん持っている武 
器によって状況はをわってくる）。現在の自 
軍の兵隊の人数！：これから襲う相手の人数 
を比べ，勝てをうだと判断したら娛う。こ 
れが基本。最初の数面くらいなら，これで 
簡単に勝つことらできよう。しかしをの 
うちに限界は必ずくる。ただ街を踞ってい 
るだけだと消耗戦となることは避けられな 

し、 0 

戦侧とは双方に憐牲を強いるものであり， 
無差別に戦闘を繰り返せば自軍の戦側力は 
しだいに落ち込む>。勝利を収めるレベルま 



敵の情報を持ち婿ってきたのビな ニヤリ 


特集[空間巧撞型グーム大分が] 

で勝も進まないうちにカタきてしまうのだ。 
をれじ，自軍よりはるかに規模の大きい相 
手には最初から勝負が挑めない（事実こう 
いう状況はいくらでも出てくる）。敵がいれ 
ば殺せばいいのだという考えは，長い目で 
見て賢いとはいえない。これを悟って，私は 
パワーモンガーの 世界で一歩成長すること 
ができた。 

さて，消耗した分を補充して戦力を維持 
するじはどうする力、。街を襲うときにあえ 
て皆殺しにせず，1ま r 戦って相手を降伏 
させる。これなら巧方ともに死者も少なく 
てす。。 

をしてここが肝心なのだが，残った相手 
の兵隊はなんと自軍に編入するこ t ができ 
るのだ。弱い相手を製ってをの兵隊ををっ 
くりぃただく，い、う戦ぃ方を覚えれば， 

備単に強い軍隊を作れるようになる。強い 
敵に勝てるだけの力を嘗えることができる 
のだ。 

こうして兵隊を增やし，集合をかける瞬 
閒は パワーモン ガーを プレイ していて楽し 
いことのひ L つだ。付近の兵隊が靴音をざ 
っざっと響かせながら集まってくる。将軍 
を閒むようじして隊列が膨れ上がっていく 
様子はお:観である。拋大する i ： 隊列を組ん 
でいるのがよくわかる。じっと見ていると 
どんな相手にも勝てをうな気がしてくる。 
逆に，敵方の兵隊が大軍となったときは， 
恐怖外のなにものでもない。 

•食« 

を織とはすなわも兵觸，兵隙を養うため 
のを S だ。これを切らさないように常に'じ、 
を酉日らなくてはならない。パワーモンガー 
の兵隊たちは，腹が減ったらいくさをしな 
いのだ。をれどころ力，，をの切れ固は縁の 
切れ目とばかりにな觸のがきた将軍のもと 
からさっさと逃げ化してしまうのだ。 

ゲーム腑始時に将軍が持っているを糊.は， 
当面兵隊を養ってわけるだけの量はあるが， 
長期戦をするにはらちろんのこし大軍を 
編成したときにも（をれだけ食糧の消销も 
多くなるわけだから）足りなくなる。し力> 

もリアルタイムだから，思考中で行動は何 



出兵を見守る将軍 


特集斤く手はポリゴン，兵隊，羊 75 


















征服した地には剣が立つ。迷走の跡だ 

もしなくてもどんどん減っていく。なぞ量も 
またどこかから捕給してやる必要がある。 
食觸の供給源はいくつかある。街，敵の軍 
隊，をれに羊だ。 

街は人が暮らす場所であるから，いくば 
〈かの食 f 量を貯蔵しているこ^が多い。街 
を占領したらを趟を取る。これは習惯 t し 
て身じついてしまう。敵の軍隊^:戦って勝 
つしをの場に相手が持っていた武器や食 
糧が夕戈される。これらを奪い取るこ t もで 
きる。をれを目当てに戦うこともあるから 
しれない（僕は結構これをやる。ほとんど 
追いはぎか強盗だな）。 

をして，なんといってもいちばんおいし 
いのが羊。羊は街で飼われていたり，羊飼 
いに連れられていたりする。単独でうろつ 
いていることも多い。これを襲ってなべる。 
1頭殺せば比較的大量の食糧が手に入り， 
しばらくは安心である。羊は近くにいると 
鳴き声がするのでわかる。一度食糧雛で苦 
しむと（ずぼらな戦い方をしていると必ず 
を觸雛に陶るのだ)，羊がとてもわいしをう 
に見えるようになる。羊の鳴き声を聞きつ 
けただけで目の色を変えるようになる。待 
ってろよいま食べじいってやるからな，と。 
なんだか情けない気もする力5'，食糧の確保 
はをれほど重要なことなのだ。 

-武器の開発 

武器の關発も食鶴の補給と並んで重要だ。 
戦脚は基本的に数の勝負ではある力3'，ちょ 
っと強力な武器があるし勝負が有利に進 
tj * し，多少数のうえで負けていてもをのハ 
ンデをひっくり返すだけの劾果がある。武 
器もまた敵の軍隊から奪うことができる力ず， 
自分で關発することをお勧めする。を件が 
整えば強力な武器を手にすることができる 
からだ。 

武器を開発ずるには街，をれも工房を持 
った街を押さえてわくことが最低限必要だ。 
城は生産手段を持たない。いつまでも城に 
いては赏重なを f 量ををいつぶすだけでをの 
うち軍隊は崩壊してしまう。生産手段の举 
摇という意味でも，街の占領は非常に重要 



敵は街に集結した。'街の外で対時する 


なポイントとなる。 

武器の開発はリアルタイムで進行する。 
武;器開発を始めるし兵隊たちは近くの山 
じ木を切りにいったり（斧や瓣の音が聞こ 
えてくるのだ)，地下に鉱脈があればをれを 
掘り始める（鉄が化るので強い武器が作れ 


などの バリエーシヨンカミ，ゲーム の1面1 
雨を特徴づけ，をのたびに違った作戦をプ 
レイヤーに要求してくる。 

最初の面は操作を覚えるためのほんの小 
手調べの面。敵もゎとなしくて弱い。よっ 
ぽどのことがないかぎり，負けるこ h はな 
いだろう。をいつらを襲っ T いればいつの 
まじか勝利が手に入っているはずだ。しか 
しさっそく次の面あたりから新しい戦い方 
をしていかなくてはならなくなる。敵がた 
くさんいて，規模らもう少し大きくなって 
いるからだ。 

をしてもう少し先の面に進む'し敵がだ 
んだん攻撃的になってきて，うかうかして 
いられなくなる。しまいにはゲームを狮始 
するし息つくひまもなく敵が襲ってくる 
ようじなる。あわてて逃げなくてはならな 


る）。 

地理的条件に恵まれ，人数と時間をかけ 
れば強い武器ができるのだが，逆にいえば 
睛間がかかることで大きなリスクを背負う 
ことにもなる。食趟の残風も気になるし， 
いつ敵が襲ってこないともかぎらない。し 
かし，めでたく開発が終わってをの武器を 
装備する瞬間は気分が高揚する。特に大砲 
ができたときなど，ほとんど無敵なものだ 
から，思わず頰がゆるんでしまうの/ご。 


パヮー モン ガーでは 資源を制する者が世 
界を制する。なネ某，地ド資源，武器，をし 
て人的資源。これらを効率的に入手し，有 
効! 警 きる者が勝つ。 

暴れん巧将軍と使いつば副将軍 




:ンガーのゲーム 画面で， プレイ 
ヤーである将軍は地図を闕んだテーブルの 
脇に店倒的な存を感で立っている（これが 
また，いかついおっさんなのだ)。これは単 
なる飾りではない。 パヮーモンガー では倒 
した相手の武将を手下じできる。をのとき， 
これら副将軍は将軍の横に次々に並んでい 
く （しかしをれにしても大胆というか斬新 
な レイ アウトだ）。 

この副将軍たちは将軍の別動隊として， 
将軍は独立に巧-動させることができる。 
何人かの兵隊をつけて小さな街を襲わせて 
みたり，武器の關発や食觸の収集をさせた 
早い話が'使いっぱである。 


ゥ誉ミ 早 


シチュェーシ3：^ぁれこれ 



"モンガーには実にさまざまなが況 
が登場する。地形，な源，敵の規模や性格 


い。執糊に自分をつけ狙う敵もいる。自分 
が街を占領する L 即座に襲いかかってくる。 
こいつはかなりやっかいだ。態勢を立て直 
したり羊を捕まえたりするひまらなく追い 
&われ，放浪を余儀なくされてしまうのだ。 

あれよあれよという間に敵が集結して大 
軍圓を形成してしまい，手も足も出せなく 
なるこ t もある。こんな i ： きは蛮勇をふる 
っても無獻（一度はやってみてもいいかも。 
苦い敗化を味わえる）。すかさずをの面をや 
り直し兵力が集中する前に大急ぎで頭を 
つぶさなくてはならない。指令系統が失わ 
れれば単なる烏合の衆だから，好きなよう 
に料理できる。 

手に入る食 f 量がひどく少なく，羊をボめ 
てさまようことも。食觸が決してないわけ 
ではない。たとえば羊にしても，あるとこ 
ろにはある。しかし，決まって大きな軍隊 
をかかえた大きな街に囲い込まれている。 
強奪するこ t は無理。しかたがないので， 
迷い子ならぬ迷い羊をこっそり盗んで命を 
つなぐ'という憎けない真似をする（でき 
る）。もちろん，見つかれば命はない。 

海の向こうに敵がいることもある。こん 
なときはボートで海を渡らなくてはならな 
い。ボートは武器 f 非]発で作ったり，落ちて 
いるものを拾ったり，はたまた戦利品とし 



鉱脈を掘り当てて武器閒発 
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て奪い取ったりもする。十分な数のボート 
を揃えないし全軍が海を渡れないので， 
上陸しても戦いに勝つことができないかも 
しれない。船団を組んで広い海を航海する 
のも気分が変わって楽しいものだ。 

自分の近くに強をうな部族が2ついる場 
合もある（パワーモンガーでは最大4部族 
が骑権を争う。をのうちのひとつが自分の 
部族だ)。どちらも血の気が多をうだ。早い 
うちにやっつけてわかねばならない。しか 
しをの順番が問題だ。一方を倒せばもう 一 
方から襲われる。しかし，黙っていれば両 
方から襲われかねない。をこでひとまず脇 
に逃れる。すると連中は勝手に衝突し戦 
い始める。をこですかさず，生き残った（し 
かも戦いの直後で疲魄している）ほうを製 
い，を全確実に食糧その他を奪い取る。文 
字どおりの漁夫の利。う一ん，なんていじ 
ましい。 

とまあ，こういったく、、あいに実に多彩な 
シナリオがある。僕は印象に残った面をこ 
のように脚をして紹介した力3'，現実の ゲー 
ムは淡々と進む。シナリオがある！：いって 
も，言葉に頼っているわけではまったくな 
い。ちよっとノタワー モン ガーにのめり込ん 
だ者なら，こうしたシチュエーションの1 
つひとつに感情移入してしまえる。をのシ 
ナリオじ勝利してしなくても，プレイヤ 
一各人がそれぞれの物語を作ることができ 
るのだ。 

巧まけ本質 

ノタ^ モンガーを していて思う のは，臘 
争に善玉も惡玉もないということだ。ある 
のは 味方か敵かだけ。みんな自分は善で相 
手は惡だし思っている。をれだけのことだ。 
ポピュラスからをの姿勢は貫かれているよ 
うに思う。 

ノ巧ー モン ガーには英雄の勇せな大冒険 
も征服伝説もない。をんなものは後世の脚 
色に任せてわけばいいのだ。安直なヒロイ 
ズムも戦争の ロマン もここにはない。 プレ 


特集[空間が瘦型グーム大分が] 



川の向こうじ敵軍見ゆ 


イヤー各人が苦しかった戦いのあとにをう 
したものを感じるこ t はあっても，パワー 
モンガーは決してをうしたものの演出をし 
なし、。 

殺される前に殺す。生きていくために殺 
し，奪う。侵攻，殺戮，躁鋼，略奪。戦争 
のをんな面がもろに前而じ出ている。中世 
ヨーロッパの戦争らをんなものだったのだ 
ろフ 

凝りに凝った演出 

ノ タ胃 モンガーの世界は実に表情豊かで 
ある。季節の移り変わりにしたがって地表 
の色は少しずっ変わっていく。木には葉が 
生い繁り，地には草が芽吹く。をうかと思 
えば，木から葉が落も木枯しが吹くし霜 
が降りて白一色になった地雨に，雪が音も 
なく降り積もったりもする。雨も降る。す 
ベてリアルタイムだ。とてら力の入った演 
化である。 

動くものはすべて拡大マップに表示され 
る。兵隊，羊はいうまでもない。木に止ま 
っている鳥は人が近づくといっせいに飛び 
立っし，戦闘で死んだ兵±は天使 （？） に 
なって昇天する。これらがしっかりリアル 
タイムで表示される。結構いろいろなこと 
をやっているので重くならないか心配だろ 
う力す，表示範囲を限っているためか高速に 
妙理しているようだ。特に， X 68000 版は 
AM に A 版に比べて避くならない力、と'じ、配 
したが， をれは杞變にずぎなかった。'じ、な 



戰いで死んだ者は天イまとなって昇天 


しかだがむ'しろ軽快なくらいである。 

ビジュアルのみならず効果音もいい。を 
觸が切れかけているときの羊の鳴き声が， 
どれほどわいしをうに聞こえるこ i ： 力、。木 
を切る音や金祕の音が聞こえれば近くで武 
器を關発しているとわかるし，刀のぶつか 
り合う音や啤き声は戦關が行われているこ 
とを知らせてくれる。音もゲームを進める 
うえで重要な情報源になっているのだ（を 
れはポピュラスのときからをうだった）。移 
楠に際しては， AMIGA と X 68000 の能力差 
をどうカバーするかが注目される （ PCM 音 
源が発音数も少なく，ボリューム調整など 
もできないので少々弱い。 AMIGA を超え 
られる国内機は FM TOWNS くらいのら 
のだろう）。 

で，こうしたことがゲームに関係してく 
るか t いうと，してくる。た t えば雨や雪 
が降っている間は行軍速度力 s ' 極端に落ちる, 
リアルタイムであるから，目的地になかな 
かたどり着けなくなる。時間がかかれば， 
をれだけ食觸の消觀も多くなる。時間の瞥 
理が実にシビアなのだ。 
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移植が出巧は 

•絵 

グラフィックは诺、実に再現されている。 

洋 モノの 移植はこうでなくては。画雨は少 
し小さめ（理由はポピュラスのときと同 
じ）。あと，メッ七ージ類が和訳されてい 
る。じ I 前，下手な日本語訳はゲームの雰晒 
気を壊すという意味のことを書いたが，パ 
ワーモンガーに 出てくるメッセージは結愤主 
豐富だし，英語だと読まない（というか読 
んでいるひまがあまりない）ので，これは 
これでいいと思う。不思議なことに，原作 
の持つ雰囲気があまり壊れていない。 

圃晒が少々見づらいかもしれない。これ 
は原作からをうで，リアリティを追求する 
あまり，画面にいっさい力;'っさいを詰め込 
み質感まで表現したことの弊害である。こ 
れに惯れるまでは時間が必要であろう。 

•音 

広大なマップ，豊富なキャラクタ，リア 
ルな効果音。これでディスク1枚というの 
はたいしたものだ。少ないから偉いという 
ものでもない力 3 '，偉い。原作の1枚を保っ 
たところ fc 偉い。 

•操作性 

恐ろしくできることが多いゲームである。 
をのため操作はややわかりにくい。正直に 
いってとっつきはかなりよくない。初めは 
なにをやっていいのかよ〈わからない。ア 
イコンの役割や使い方もポピュラスより複 
雑である。これが使いこなせるようじなっ 



嫌接或賽易 

読者からの反帮では「シ厶シティー」より广ポ 
ピユラス」のほうが人気が离かったようた•。原 
因は;令おじをを進めていく前者よりも，キば觀 
狂的に事を進めていく後者のほう力 、‘，X 68000の 
ユーザー属じ合っていたためか。 

だが，ミ夫してそれだけではないだろう。「ポピ 
ユラス」では空間表現の手法，音豐効果のま巧 
らしさ，コマンドに対する反応が目に見えるこ 
とがあいまって，ディスプレイの中に現実とは 
違う別世界が見まじ創造されていた。そして， 
それが X 68000 というマシンじびったりとマツ 
チしていたのであろう。 


てくるとゲームがかなり耐白くなる。慣れ 
るとだんだんよくなってくる，とぃうのは 
逃げでしかなぃが，わ世辞にもわかりやす 
ぃとは V えなぃのだ，残念ながら。 

一’、:‘ *4.'.' :: 

モデル化べ妙 

'術 ラ スとパワーモンガー，見かけは 
似てぃる力す相当に異なるゲームだ。似てぃ 
る t ころ i ： 違う！：ころを探り，パワーモン 
ガーの際立った性格を巧き周ミりにしよう。 

ポピユラスの舞台は削世記時化。プレイ 
ヤーは神 i ： なって舞台のわ牆立てをし，自 
分の種族を勝利に導く。上地まで作れてし 
まう。荒れた止地を平らにならし，をこに 
民を導き家を建てさせる。民を繁栄させる 
.ことで相手の種族に勝つ力を蓄える。敵対 
する種族の i 地には火山を喷•火させ，地震 
を起こし，発展を阻蕾することもできる。 
シンボルによる勢力の誘導および集中，騎 
-上とぃうわかりやすぃ軍事力の表現，思わ 
ずうならされるほど大胆だが，ぃちぃち納 
得させられる。実に见事なモデル化だ。 

ノ《ワーモンガーの 時:化は も う少し 下って 
中世。プレイヤーは部族の長，つまり人間 
であり，自らの手で世界を制欄してゆく。 
できることは基本的に自軍に命令を下すこ 
とだけ。をれほど派手ではなぃ。止地を作 
って民を繁栄させるとぃった箱庭的要素も 
パワーモンガー にはなぃ（もちろんをれは 
欠点ではなぃ ） P 

ポピユラスは相手を妨嘗して勝つとぃう 
嬰素が色濃く，静良なユーザーには不評だ 
ったようだが，パワーモンガー*は自 ら J の力 
を増強して勝つことが;®嬰。対戦は商ち味 
が少なぃかもしれなぃ。 I \ 

ポピユラスは戦晦お莽てる夢蒙が路ぃ。, 
計幽的、に止地を展關しぶを誘導すること 
で戦ぃを有利 ( も進めることができる（とは 
いうものの， CONQUEST モードの終盤や 
Jri 及者どうしの対戦では半ばアクシヨンゲ 
たみ と化す）。大局的なゲーム巡びが必要に 
なる。 

これにがし，パワー モン ガーは戦術，と 
ぃうか局地的な戦關じ重点が嚴かれてぃる。 
プレイヤーの行•動の火半は，1つひとつの 
戦閱に勝ぅためのもので，技期的な要素は 
少なぃ6街を攻戦する顺番に•略む*ことくら 
ぃ。。しろ，パワー モン ガーは細部に 凝っ 
てぃる。悪くぃえば瑣世の約束事に拘束さ 
れすぎてぃる。かなりデフォルメ度の少な 
ぃモデル化である（をれでも上手なモデル 
化であるとぃえると思う）。大胆さ，ぶっ飛 
び度という点では明らかにポピュラスのは 



けが 

雨も蜂れば，雪も降る 


うが上。自分が神になることを決めた時点 
で，それは当然のことだったのだが。 


3ロゲームとし 了 


* 


，るかぎり，ポピュラスレタワー 
モン ガーはかなりよく似ている。しかしを 
こには微妙な違いがあり，技術の進歩を感 


じる C 


ポピユラスはいわゆるクオータービユー 。 
CG 用語風に表現すると等角投景夕法である。 
立体的だが一般的なポリゴン表現 t は異な 
る。地形や，をのグラフィックパターンも 
ごく限られたものであった（をれゆえわか 
りやすかったともいえる）。 

パワーモンガーは舞台（お大マッス）が 
もう少し微妙な角繫をつけて表示されてい 
る。まともにポリゴンを使い，透視投影法‘ 

を用いて表示している。起伏に富んだ地形。、 
止，草などといづた地表の豊富なテクスチ'! 
ャ。 ポリゴンの強みで據大， 

ホ自在で，地形に応じてがみめ角度から^ 
るこ t 力$できる^。 、 、 \、 

移郵の負、南馬ら庭パな。ちいるが.ピ \ 
ラスでは g ホ翅岐般^お法ががが，がみホ、、\ 
モシ ガーではイ壬患の方向に移 お'^1：^ な兵’''\ 
動コマンドで地図上の一点，またはお火マ 
ップ上の物体（建物でも羊でら敵軍でらい 
い）.孝ポ、イントすればそこへ向かって巧軍 
を關始する。目的地に着くまではプレイヤ 
一は操作を加える必要が'ない。 


3 D ゲームといえばフライトシみ立レー 
シ ヨ ンやドライビングシミュレーシヨンが 
一般的だが， パヴー モシ ガーは ポリゴンを 
使うか派な 3 D ’ 若^ありながみをの扱い方は 
ネ目当に異なる。をの根源は「が点」にある 
と思ぅ。 

たいていの 3 D ゲームは視点がプレイヤ 
一自身に張りついている。カメラが操縦が 
に掘えつけてあったり，'飛行•機や率を後ろ 
から追いかけだり，時とは前方や主をから 
見ていえ場合もあぶ。をれでも原がとして一 
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視野の中心にはプレイヤー自身がいる。こ 
のため，ゲームには動きのよさが要ボされ 
る。同じく海外の移植作品の新作であるド 
ラッケンら 3 D ゲームとしてはこちらの部 
類に入る力;'，をの動きには驚かされる（他 
記事を参照のこと）。 

で， パヮーモン ガーだが，基本的にはマ 
ップを見下ろす形になっている。をして， 
プレイヤー自身には決して固をされていな 
い。マップのどこを見てもいいし，逆にプ 
レイヤーの姿を見ようと思ったらをの場所 
を呼び化す操作が必要だ。こういうゲーム 
だから，動きのよさはさほど嬰ボされない。 
実際，一般の 3 D ゲームのようなダイナミッ 
クな動きはしない。 

をのため，パワー モン ガーでは，このク 
ラスの マシンで 動作する 3 D ソフトウエア 
としてはめずらしく，地表を構成するポリ 
ゴン にはテクスチャが張りつけられ，をれ 
が刻々と変化し，建物や人や木や苹ものっ 
かり，それらの間での隠而化理もまじめに 
やっている。潛らかな動きが嬰ボされない 
分，ひとコマが下寧に仕上がっている。一 
般の 3 D ゲー ムがモ デリ ング 重視で，パワー 
モン ガーは レン ダリ ング 重視といえよう 力， 
(ち.^ 強引だが)。 

/のーモ:/が•における空間把握 

僕は一般的な戦争シミュレーシヨンの必 
巧アイテムとされている「へックス」！：「夕 
ーン制」が嫌いなのだ。ゲーム世がの中で 
まで順番を待ったり数を数えたりしたくな 
い。ポピュラスはこれらをコンピュータ向 
けに兒事にモデル化してみせた。をしてパ 
ヮーモンガーでをれはさらに強化されてい 
る。 

ヘックスというのは建物や兵力の配置を 
明確にし，1ターンの移動量を管理するた 
めにあるようだ。だからこをこうしたらの 
を人間が管理しなくてはならないボードゲ 
—ムにわいて 必要なのだろう。 

しかし コン ピュータゲームではわざわ 
ざをれを踏襲するこ t はない。ポピュラス 
やパワー モン ガーのようなリアルタイムシ 
ス テムの もとでは無用な! J のだ。たとえば 
パヮー モン ガーでは持っている装備や天 f 戾 
で軍隊の移動速度が変わり，リアルタイム 
M けだから移動速度の遅い軍隊は本当にゆ 
っくりとしか進まない。 ゲーム 内時間を管 
理しているからこをできることだ。これこ 
をが コン ピュータでないとできないシミュ 
レーシヨ ン ゲームの ひとつの形ではなかろ 
ラか。 



負けると中世風殘酷給図 


特集控間が鍵がーム大分抓 



勝つと謎のおっさん登場 


話はをれる力す，「スタック」の概念らコン 
ピ ュータゲーム 上では頭の 痛い 問趣であろ 
う。ポピュラスではスタックの概念を，民 
の合体とをれに伴う体力/戦闘力の增加と 
いう形でモデル化していると僕は解釈する 
(しかし人閒が合体して強くなっていく 
とは，なんと大胆な発想だろう！）。 

パワーモンガー では，スタックは軍隊の 
規模をのもので表現され，集合をかけて隊 
列を組み，他の街へと斤軍していくとぞろ 
ぞろと集団が動く。兵隊の数が増えるとな 
かなかお:観だ。 

ポピュラスもパワーモンガーも3次元表 
示をしている力す，本質は2次元空間上のゲ 
ームにすぎないのである。なぜ'なら行動は 
地図の上に限られてわり，地図は xy 平面と 
をのを点での高さだけで表現できるからだ。 
ポピュラスでは止地の造成をやるために立 
体表示がどうしても必要だった力す，パワー 
モンガーでは必要不可欠な^のとはいえな 
いのかもしれない。をれでも 3 D にすること 
で，コンピュータならではのリアルタイム 
シミュレーシヨンゲームを臨場感たっぷり 
に楽しむ、こ t ができるのは，とても滿籍の 
あるこだし野う。 

をしてコンピュータゲームといっても， 
をの廟丽レイアウトは計算機の座標系（つ 
まりデ イス プレイの形）に t らわれていな 
い。見事に画面の中で閉じている。アイテ 
ムやアイコンを操作しやすいように配蘆し 


あとはプログラマが 顽張っ ている ので ある。 
すも^ じ頑張りで ある。 

2イ乍目は1作目より…… 

確 力で 第一印象では「なにこれ」 t いう 
人が多いかもしれない。僕自身なにが起こ 
っているのか，またなにをしていいのかわ 
けがわからなかった（英語版マニュアルを 
読 tr のが面倒だったせいもあるが)。 

しかしをこはポピュラスの次回作品と 
いうところを信じ，なかば期待票みたいな 
感じでしばらくプレイしてみたのだ。する 
と見事にのめり込んでしまった。だから， 

とりあえず様子がわかるまではプレイして 
いただきたい。ポピュラスのときもをうだ 
ったカ ミ， 既をの ゲームの 枠にまったく入ら 
ない ゲーム なので，柳れるた め の作業が長 
くなりがちなのは避けられない（極端な話， 
最新の シューティングゲーム でさえ，まっ 
たくの素人にプレイさせて理解させるまで 
には，やはり相当の時間がかかるものでは 
ないだろう力，）。 

のめり込んでみてわかったのは，パワー 
モンガーがポピュラスに似ていながらまっ 
たく違うゲームであるということである。 

し 力、 し，パワーモンガーはポピュラスの嵩夕 
から逃れえていないような印象を受ける。 
をれはパワーモンガーにとって不幸なこと 
なのかもしれない。 


八マれば勝ち 


面のをそわりのグラフィックは個性的である。 
勝ったときはなぜか怖いおっさんの顔が祝福し 
てくれる。負けたときは悲慘。自みが懷がされ 
るグラフィックが表示されるのだが，その絵が 
なかなかいいホ出している。いかじも中世風。 
絵の質感はもとより，遠近感がおかしいところ 
もそっくりだ。 

去年吹き荒れじ吹き荒れた海外ゲームのブ ー 
ムもひとまず巧ちおきを見せ，いいものはよく， 
悪いものは悪いとを辟に評価できるようじなっ 
てきたと思う。洋モノが確実にヒットを取れる 
とはかぎらない。そんななかでパワーモンガー 


はひときわ癖のあるゲームである。 

とっつきは悪いが，その段階を超えると深く 
のめり込むことができる。 I 面を終わらせるの 
じ要する時間が短いのでついつい次の面に手を 
出してしまう。麻薬性もある。 

総合巧価 0 _5 _10 

見た目の第 I 印ま ★★★★★★★★★ 
プレイの第 I 印ま ★★★★★★ 

プレイの最お印ま ★★★★★★★★★ 

移お完成度 ★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★★★★★ 
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シクドー中毒 者を 最近では「アンパンマ 
ン J というを うだが， をんなことはどうで 
もいい^。私が最近影が うすい西川善司だ。 
私は数擎はがきで はない力す，この数学によ 
ドて 生み出される 3 D タイプのゲームには 
微妙に感じる 沉 パッチ ンだ。アフターバー 
ナーやギヤラクシーフ ォースの中古營体の 
購入を本気で考えた こ i ： もある。いうなら 
ば， 3 D 中毒者 「3 D アンパンマン」といった 
ところ力、。 

最近のセガの 3 D ゲーム はみんな同じよ 
うな感じでいまいち 面白くない。をれもを 
のはず，スプライトで 描いたベタ塗りの絵 
を拡大縮小回牵乏化理を ほどこし表示してい 
るだけだからだ。視点が 上下しても表示さ 
れる物体はほとんど 変化せず，何力，不自然 
なのである。 アフター バーナーの t きは压 
削的なスピードと ゲーム 性でをんなことに 
は気が回らな かっ なが， 最近，類似品が出 
固るようになってから どうもをのへんが気 
になりだした の だ。 

そんなこんなで， ナムコの「スターブレ 
ー ド」とご 対面した ときは，教室でウンコ 
で も 漏らしたかのよう に動摇したものだ。 
え？ アーケード ゲームに闕しては八っち 
ゃんが 書く からもう いいって？ あ，をう。 
ま，私力巧 D ゲームカミ 好きだぞ，ということ 
がイ 云みかば をれでい いや。 


ゴンの 

「スタ ーブレード」 のようなゲ ー ムの実現 
は雛しいだろう。物イ本数を減らせばをこを 
このものができをう だが、 3 D ゲームは多く 
の物体が巧点の変化で'様々な表情を見せて 
くれるから楽しいのである。ゲーム内容に 
もよりけりだ力す，表示物体数の少ない 3 D ゲ 
ームなんて，ぉかきの入っていない永を園 
のお茶潰けノリみたいならのだ。 



ステージ I はタイフ アイターとの戦い 


SO Oh! X 1991.11. 



邮ゲーム 


る パソコ ンでは 完全ポリ 



少々前置きが長かったが，ここでワイヤ 
ーフレーム t いう方法が元気よく飛び化し 
てくるのである。 

「ワイヤーフレーム」 ……3 次元形状モデ 
ルの頂点を線で結び，物体のおおまかな骨 
組みを表示するもの。 

実はパソコンで「見せる」30ゲ_ムを作 
るとしたら，この方法がいちばん適してい 
るだろう。 

ポリゴンの場合は面を塗り潰す作業が1 
CPU マシンではとんでもなく重労働だ。解 
像度を落とすことじよって多少改善はでき 
るものの，やはり限界が見え見えである。 
i ころがワイヤーフレームならば直線を引 
っ張るだけ。化理がどちらが軽いかは素人 
目にも明ら力，。 



外部巧界もカツコイイ 


L ぃうわけで X 1 時代からワイヤーフレ 
ームのゲームは数多く存在した。キヤリー 
ラボの「ジュノレダ I 」「1し，「ヒロトンウォ 
—ズ」，をしてテクノソフトの名作「才ービ 
ッ ト11し などなど。 

で， X 68000 はどうかい、うと意外と少な 
ぃ。 Oh 议付録ゲームの 「 SION 」 を除けば， 
コンパックの「ボンマプラネット」くらい 



M . N . M の「スターウォーズ」なのだ（発 
売はビクター音楽産業からだ。念のため）。 
初めに いって わく力す，このスターウォーズ 
はあの アタリ社のアーケードダームの「ス 
ターウォーズ」とはまった〈別ものだ。 

ゲーム 名が 「スターウォーズ」 である iU 
上類似している点もあるじはある力5'，基本 
的にあれの移植ではない。いうなれば， M . 
N . M の 「スターウォーズ」 は スターウォー 
ズパート1のクライマックスをシミュレー 
卜したものなのだ。 

ゲーム 内容の説明は ちよっ t 後回しにし 
てみて外回りの紹介からしてみよう。 





特集[空間巧涅型グーム大分が] 


骨組みの向こうに無限の空間が見える 

綱渡りの星間戦き 


Nishikawa Zenji 

西り I 善司 

単にワイヤーフレームを使ったダームなら， 
いままでにも数多く存在した。ワイヤーフ 
レームという表現法を愛する人もた〈さん 
いた。しかし，ワイヤーフレームの長所を 
巧大限に発揮させ，完璧じ滑らかな動きを 
実現し，あらゆる人を魅了したのは，この 
「スターウォーズ」がはじめてなのではな 
いだろう力、。ワイヤーフレームのよさを， 
強烈に印象づけたソフトだ。 

スタ-ウオ-ズ ― ■ 



X 邮邮〇用日" 2 HD 版 7.卽0円(税別) 

ビクター音楽産業 な03 (34 巧) 7901 


ンを制作しよう t 考えている人にとっては， 
とてもよいわ手本になるだろう。 

さらに 3 D コンピュータグラフィックの 
魅力のひとつに「巧点を変えて眺める」.と 
いうのがある。をこで「スターウオーズ」 
には，「再生機能」と「リアルタイム視点変 
換機能」が装備されている。 

前者はプレイヤーがゲーム中にとった行 
動をメモリに格納してわき，これをあとで 
ビデオのように巧生する機能だ。このデー 
夕は別のディスクにセーブしてわくこ t 力'; 
できるので，パーフェクトプレイなどを友 
人に自慢するにはもってこいだ。 

後者は数種類のまったく別の視点から再 
生データやゲームを楽しめる機能だ。視点 
をリアルタイムに変更可能なので，プレイ 
中に後方や左右に接近する敵を捕捉するの 
にも使える。自分のプレイを別の巧点から 
眺めて反省するのらいい。いやなヤツのプ 



Li のにこれはか^^ 


WARS 


とに 


レイ中にサッと巧点変更キーを押す、 

よってイヤガラ七にも使える。 

もなみに真後ろの視点を選がするとナビ 
ゲータ ロボット の民 2 D 2 が キヨロキヨ ロし 
ているのが目に入る。をが幾に後ろを取られ 
ているならば R 2 D 2 の丸い頭の後ろに敵影 
がユラユラと不気味にうごめいているこ！： 
だろう。ところで，この民 2 D 2, 敵の砲火を 
あびるし映画と同じく 「フギィー」と悲 
鳴をあげる。実に芸が細かい。 

巧点をずらしたりできるのは，儀近のフ 
ライトシミューレータではをうめずらしい 
ことではない力;'，「スターウォーズ」の巧点 
変換機能には「オートビュー」なる^のが 
装備されており，カメラの視点ををのが況 
に応じてコンピュータが自動的に切り替え 
てくれるモードが装備されているのだ（ゲ 
ーム中は使用しないほうがいいだろう< 
けがわかんなくなるから）£ 

あるとき i 某^ホ^る\ 
J ^ i ^ゎいて解故が閒串是 j 
■敝趨侧ぶ。>|^锁をなた|り，睐；^ 
f 援潑|^がく讓^^^ときは睐义機に视点が 
もり.’乌 


が得られ 


むこ,^#き'を。. 

M 磯 ^ Joftwar 


?■賣 PT て楽しんだりできます 


i ： いっていた力す，まさに付加機能と呼ぶじ 


まず，關発期間が約2年かかっているを 
うだ。これは日本のゲーム業界の常識をま 
ったく無視している。アクションゲームを 
なんでをこまで……，業界人はいうに違い 
ない。しかし，ゲームシステムから演出， 
をしてゲームバランス，すべてをバランス 
よくま t め上げるじは，このくらいの時間 
がかかるのは当然なのかもしれない。なん 
でも，版権の問題は後回しにして， t にか 
く作り始めてしまったをうで，ここまで時 
間がかかるとは剛発当事者も思わなかった 
をうだ。思いの込められた芸術作晶はをれ 
を見る人の'じ、じ何かを訴えかけるというが， 
まさに「スターウォーズ」には M . N . M の魂 
の叫びを感じる。 

話を少し戻す。「スターウォーズ」は10 
MHz の X 68000でら 16 MHz の X 义 
つたく同等のゲー 


の差別化ではなく，あくまで XVI ユーザー 
への配嫌である。勘違いしないように。 

また，いままでのワイヤーもののゲーム 
より，モデルが複雑で「リアル」 t いう点 
も見逃せない。ワイヤーものというと兰角 
錐に S 角の翼がついた紙飛斤機的なものが 
多かったが，「スターウォーズ」ではをれぞ 
れの登場兵器の設計図力，ら了頁点をサンプリ 
ングしたかのように，実に見応えのあるキ 
ャラクターに仕上がっている。解像度は 
256 X 256ドットなのだが，物体がかなり大 
きく，しかも緻密に表示されるのと動画の 
多さから，解傑度はおろかワイヤーフ1 
ムであるこ^:すらプレイ中は^な it 
/らい。 ーゴ 與巧户 


家イ、ック‘\ァニメー シヨンぶはぉ鱗秦 


も輿^ある。システ^6^^^さんには 
んを现解していただきたて gp 

そうて、鴻酔で I ) 
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しまった，後ろじつかれた 


は恐れ多い。 

効果音。効梁をはすべて映画の効果音卜 
ラックからサンプリングを行うをうなので， 
効果音に映頤の BGM が被っていたりする 
ことはない。効果音外にら映画のキャラ 
クタの台詞が，が況に応じて禪入される。 
ハン ソロの「ヒヤッ ホー」 と力，，ベンの 

「May the forth be with you 」 と力，，ルー 
クの 「I can’t see it !」 などなど， 20 種類の I 
上がリアルタイムに鳴ってしまうから，臨 
場感がすごい。 

をして，キワメッケは価格。7,200円。さ 
らに，市川氏からの頼もしいゎ言葉。 

「うちは伽格を下げるこ L があっても上げ 
るこ L はないでしよう」 

く一，泣かせるっ。3択のクイズゲーム 
が14,800円のこのご時勢，なんとも勇気あ 
ふれるセリフじや，あ一りません力>。 

ここまで細かいところに気を配った作品 
なのに，なぜ' 力， MIDI とかサイバー ステイッ 
ク には未対応。このへん について 市川氏に 



给 TAIRU 避®ス梦一弓請一家 


二ちらも映画「スターウォ ーズ」 のゲーム化 
で， ワイヤー フレームの 3 D シュー テイングゲー 
ムというところまでは同じである。アーケード 
ザーし， あるいは AMIGA 版などでお馴染みピろ 
う。面構成も宇宙空間での戦い，デススター地 
表面上での戦い，デススター構内となっていて， 
ほぼ同じ。あの映画の見せ場をゲーム化するな 
ら，どうしてもこうなるというと二ろ力、。いま， 
改めて AM に A 版をプレイしてみると，グラフイ 
ックやサウンドの面など，さすがじを權せた感 
じは否めないが，デススター構内のハードルく 
ぐりい）はいまピじ迫力たっぷりだった。 



う一ん，逃げきれなかった 


たずねてみた。 

「 MiDr 機器は蔚伽なので，今回は対応を見 
合わせました。 MIDI に関しては，今後 MIDI 
闡係のッールを発表，発売した！：きに別サ 
ポートするかもしれませんが J 

う一ん。あのシンフォニックな スター ウ 
ォーズのテーマが MIDI で聴けないのはな 
んとも残念。現在編集部にあるサンプル版 
は，ゲームはほぼ完成していて輕定的な効 
果音が入っているものの BGM はまだない。 
音楽を担结するのはあの古化が兰氏だとい 
う話だが'，いくらコシロンといえど4オペ 
FM 音源数声では限界が見えてる……かな。 
ま，いまはゲーム内容と効果音に負けない 
ような出ホをがるしかあるまい。 

う一，サイバースティックはとらかく 
MIDI くらいには対応してら別にパ'チは当 
たらんでしように，ね。このへんは私は強 
く市川氏に反発したんだが聞いてもらえま 

せ作した。 

^ 咬月•へ 

ゲ[/ムを關始するしデススターを背景 
にか絶な宇術戦が間髮入れずに關始される。 
自機の操作は8方向操作^:レーザーキ ヤノ 
ンのトリガとスピート'' アップトリガだけ。 
プレイヤーは趨雑な操作は一切不要。説明 
書は読まなくてもすぐ遊べる。いちゎうコ 
クピットには レーダ ー L 制限時間を示すパ 
ネル カ':あるが' 一見してどういうものかが'わ 
かってしまうだろうし。 

基本的にゲームはノルマ制で進められる。 
敵を破壊すると画面左下の数做が減ってい 
くのでこれをゼロにすれば次の而へ斤ける 
という寸法だ。面はアタリの「スターウォ 
ーズ」と同じく宇祐•戦，デススター地上戦， 
デススター溝内戦の3ステージでがむ我され 
ている。ゲームランクは EASY ， NO 民 
MAL , HA 民 D の3ランクあるので自分の 
好きなランクでゲームをすればい L 、のだが， 
HARD のほうが再生モードが派手になっ 


て楽しい。 

まずは，宇宙戦から紹介しよう。いまま 
での 3 D シユーテイングゲーム^大きく違 
う点は敵も多数，味方も多数いう点。プ 
レイヤーが商幻幾に後ろを取られてピンチの 
ときには近くの睐方が援護してくれる。逆 
に味方機がピンチのときはプレイヤーは援 
護してあげよう。味方機が破壊された場合， 
後々のゲーム展關にどういった影嚮が出る 
のかはいまのところわからないカミ，とりあ 


えず援®してあげよう。再生モードもカッ 
コよくなることだし，ね。 

宇宙戦ではめくら攀ちしてもまったくダ 
メ。レーダーを参考に速度アップボタンを 
巧みに操作しながら敵を迎え擊とう。味方 
機が捕视している敵を横取りするのもな力’ 
なかオツ。 

をれにしてら，味方機ら必死に戦辟!を繰 
り広げている光景を目の当たりにする t な 
ぜ'か燃えてくるんだよね。「俺もがんばらな 
きや J って具合。こういった演出なんかは 
アーヶードゲームでむ採用してくれないか 
なぁ。 

ノルマを達成すれば，次はデススターへ 
突入だ。アタリの「スターウォーズ」では 
クリアすると画面がパッと切り替わり，次 
の面に斤ってしまう力《， M . N . Mr スターウ 
才ーズ」ではをんな味気ないこ i ： はしない。 
映画同様に味方機と編隊を組んで突入する。 
画雨の左右に味方機のシルエット，前方か 


らはだんだん i ： デススター上の建造物が見 
え始めてくる。この2つの劾果がワイヤー 




建造物を避けなが.らうまく戰え 
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フレームでは伝わりにくいす妾近感覚 t 距離 
ぐ惡覚を盛り立ててくれる。 

地上戦は特定の回標物を破壊する。しか 
し，無数の敵が空設備が手加減なしじ自分 
を狙ってくるので要注意。また，破壞不可 
能な建造物が見通しを惡くしたりするので， 
迫力は宇宙戦 u 上だ。 

I :はいえいざやってみると，敵が多いせ 
いか意外と地上戦はめくら磐ちでも大丈夫。 
まあ，どの建造物がどれくらいのポイント 
なのかは，マニュアルなどで確認してゎい 
たほうがよいだろう力3'。 



溝の中では巧空砲义の馈 



ぴったりをろじつけるタイフアイター 




見応えのあるプレイデータを創るには， 
まず紙一重でが空砲火を避ける，これにつ 
きる。たまじ被弾すると一層サマになる力5'， 
やりずぎる^ゲームオ ーノ く、一 になっちゃう 
ので気をつけよう。派手にやれば派手にや 
るほど再生モードに見応えが出てくるとい 
うことは覚えておこうが)。 

さて，このシーンでは味方機はどこかに 
斤ってしまうので，基本的にひとりで戦わ 
なくてはならない力す，まあ，ここでは敵が 
後ろから擊ってきたりはしないのでさ した. 
る問題ではない。全3ステージのうちでは 
この面がいちばん怖単かもしれない。 

この面のノルマを達成すると，画面に矢 
印が出てくる。この矢巧の方向に機体を操 
作すると今度は照準とマーカーが現れる。 
マーカーがご存じ「溝」のある方向だ。こ 
のマーカーを照準に 七ッ トするように機体 
を操作しよう。もちろん地上建造物からの 
攻撃は怯まず続くので，これを破壊しなが 


ら進まなくてはならなぃ。ある程度近づく 
t ググーッ t 旋回し自動操縦で機体を«に 
入れてくれる。索峭らしぃ满化だ。もうた 
まらん！ってな感じ。ルークの 「To red 
five . I’m going to in !」 ぃう台詞もよ帝入 
されて気分はらうジエダ'イナイトだ。 

をして，クライマックスの滞内での戦削。 
地上戦同様に»巧に設置された対空砲火が 
容赦なく自分を製ってくる。映画ソックリ。 
画商左上にはデススター熱排気?しへの相対 
距離を示すスコープが現れてぃるのに気づ 
く。この面は自機が排気化に近づくまで続 
くとぃうこ h だ。 

が空砲のレーザーが見えた t 思ったら， 

すく、'回避行動をとろう。左右の壁と床には 
自動制御で衝突しなぃようじなってぃるの 
で，狹ぃことを寇識せずに思う存分に動き 
回れるからね。無理に破壊しよう！：すると 
被弾することうけあぃ。もたらたしてぃる 
と，あっとぃう閒に ゲームオーバー。はっ 
きりぃって，この場雨がぃ七ばん難しぃ。 

しばらく耐えてぃる I ：映 L 画と同じくベー 
ダー率ぃる敵編隊が後ろから接近してくる 
ぞ。ここからがひ i ： 苦労。ハンソロが援護 
にホてくれるまでひたすら後ろからの砲撃 
に耐えるしかなぃ。排気すしはもうすぐだ， 
フォースを信じろ。がんばれ。 

最後の宇宙魚雷発射のトリガはレーザー 
キヤノン^同じボタンだ。ハ^ 

タンを押し心嫉^^ tv 城 L ‘嫌蘿ま 
■ V てぶ:きを見るぞ。ベ 
' iK 幽したい巧.がから{主蘇な縣， 
な么ので，^うレーザーを中和ろ胃^た 
はう^?^が ( i ':' 技れなぃ。タタリの「スタ ’I 
では排城*にか能を斬!1が 
、、ぶだけでよかっ/がん M 
才ろ#®®と壁に 

つ*爲をっけょぅ。 

とで，ちょっと最後はファミコ 
ンソフトの説明書みたぃになってしまった 
力 3 '，これが M . N . M 「スターウォーダ」の全 
貌だ。内容をバラしちゃったら面白くない 


んでないの？ し野った人ごあ'じ、ください 
な。をんなをっぼい作りではないから。な 
んでも映画制作元のルーカスフイルムがこ 
のゲームのためにわざわざ X 68000を購入 
した t いうくらいだから . ネ。 

きっとこのソフトの猪売日には日本全国 
の X 68000 ユーザーが X 68000 の前で「ゎゎ 
っ」の声を上げるんだろうな。情景が目に 
孚かぶと，うしし つ。 


当ドり前のことだが，ポリゴンのほうカミ 
ワイヤーフレームより視覚的効果は俊れて 
いる。これについては疑いの余地はあるま 
い。しかし， 3 D コンピュータグラフィック 
スの最大の魅力は動き，スピードなのだ。 
この2つを実現するためにはほかのあらゆ 
るものを切り捨ててらかまわないだろう。 
をういった意味でもこの M . N . Mr スターウ 
ォーズ」は素晴らしいものだと思う。将来 
的にはパソコンでも高速にポリゴンを扱え 
るようになるだろう。をのときの M . N . M の 
ソフトはどんなものになるんだろう。鬼が 
笑いをうな請が出たころで， M . N . M 「ム 
夕ーウオーズ」のレビュ ー ^ 

じっくり熟成しました 


後ろの R 2 D 2 


ている余裕はあるか？ 


巧果音が数段階のを量でサンプリングされて 
いたのじは驚いた。つまり敵を遠くで破なすれ 
ば小さい音，おくで破なすると大きいをで巧発 
1音が鳴るわけだ。通信も左右でパンしたりして 
. I なかなか。あらゆる点でここまで凝っている。 
さすが開発期間が長いだけはある。 M . N.M では 
今後も X 68000用の 3 D ゲー厶を発表していくそ 
うなのでこれから目ががせなくなりそう。とじ 
( かく皆さん，わをを脖めて M . N . Mr スターウォー 
ズ」 を買ってあげてくださいね。 

( MIDI 巧応じしてほしかった善） 
絲合評価 0 5 10 


ゲーム性 
スピード 
こだわり 
お買い得度 
熱中度 


★★★★★★★★★★ 
★ *'★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
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「いい/悪い」 I いう単純な価値判断は， 
狭い幻想共有を間にわいてのみ成り立つも 
のであって，なんの化用性も普遍性も持た 
ない。ゆ一までもないことだな。 

さて，巷では「パロディウスだ！」と「フ 
アランクス」が露骨に比較されている今日 
この頃だが，私はどっちかっていうし「フ 
アランクス」が好きである。ゲー七ンじ行 
っ て，「パロディウスだ！」と「雷電」があ 
ったら，つい雷電をやってしまうようなも 
のだ。 

小手先の細かいテクを支持する「パロデ 
イウスだ！」より，「フアランクス」のほう 
力す気持ちいい。 

たとえば，「フアランクス」の3,5,7面に 
がする"純粋なシューティングにあるまじ 
き構成 M t いう意見がある。これがどうも 
納得いかない。7面で腹を立てたのは認める 
が，5面なんてのはむしろ気持ちいいくらい 
の满化である。 

をれよりも嫌いなのカミ'， 「パロディウス 
だ！」の巨大姉ちゃんの股くぐりだ。「ファ 
ランクス」の7面は一度道を覚えてしまえ 
ば，なんの苦にもならない 力 i '， 「パロディウ 
スだ！」の巨大姉ちゃんには每回いらいら 
させられる。精神衛生上よろし〈ない。し 
かも，これから調子に•乗ろうというときに 
あれがくるものだから，い一加減'じ、が荒 tiN 
ってもんだ。 

「パロディウス だ！」に限らず，「グラ デ 
ィウス」 系の ゲーム にはをういった要素が 
ついてまわる。隙間を縫う t いう斤為であ 
る。私はこのテのやつが嫌いである。おわ 
らかじやない。 

もちろん「パロディウスだ！」の完成度 
は高い。しかし，完成度が高いことしを 
のゲームが面白いかどうかはまったく別も 
の。ズームの売りはこれでらかこれでもか 
の派手な演出である。細かいテクより，ア 
バウトなイケイケ感覚である。これは非常 
に肅嬰な嬰素だ。7面の迷路だって，かな 
ウ腦は立ったが，巨大な姉七ゃんだって"あ 
るパターンを発見するまでど一しよ一らな 
い"から同じである。すでにゲー七ンで知 
っている人にっては，をれ力す「当たり前」 
の巧為だが，を一■じゃない t けっこう‘略む。 
私はをう感じている。異論のある方はど一 
ぞ。 

テクニックなんてなくてもノリでクリア 
できる「フアランクス」より，テクニック 
を誇れる「パロディウスだ！」のほうがず 
っとマニアックだ。あ，アニメ画っていう 
のもあったな。う一ん。あれはなかったこ 
とにしてしまわう（苦笑)。 




で，ドぅッケ：/?ぁミ 


私の趣味嗜好が理解されたところで本題 
をの1に入る。ドラツケンである。ドラツケ 
ンとは何か。 

いうなれば「逆ウイバーン」である。「ウ 
イバーン」では，屋外モードが横向きテグ 
ザー風で，屋内モードが疑似 3 D ずりずり動 
くぞ，だった。「ドラッケン」では，屋外モ 
—ドが疑似 3 D グイングイン動くぞ，であ 
り，屋内モードが A 民 PG なだけだ。 

社。 

というわけにもいかないので（ウイバー 
ンを知らない人も多いだろうし），ドラッケ 
ンの話をしよう。 

ドラッケンは面白い。をのキモはやはり 
ハデめの演出である。わけのわからん，名 
も名乗らん速中が空から降ってきたり，い 
きなり湧いて出たり，強をうで弱かったり， 
いきなり全滅させられたり I :いう容赦のな 
さである。こちらが強かろう t 弱かろうと 
かまってはくれない。序盤だから弱いやつ 
しか出てこない，ということはないのだ。 
このへんが，スゴロク型 RPG とは違うとこ 
ろである。踊りながら迫ってくるホい影な 
やつ（あ，ど一でらいいけど，ドナルド- 


サザー ランド主演の 「赤い景ん1つて映画が 
あるのだが，中世ヨーロッパ文化をひきず 
つたフアンタステイックな映画で2重丸 
だ）などは最高である。 

しから移動がグイングインだし，道はあ 
つてないよう.なものだし，昼夜があるけど， 
キャラクターは寝なくても死なないから， 

"3 昼夜休まず飲まず食わずで大陸横断！’’ 

つてのも楽しい。スケールの大きいストー 
リー展開に，スケールの大きいアノ《ウトさ。 
をのわりに屋内での各種オペレーシヨ ンカ'; 


ちまもましているのは，屋外ではおおらか 


じ，室内ではちまちまとというフイールド 
の大きさに応じた演出がなされていて完璧 
すぎるほどだ（寝不足でいうことがす J ちゃ 
くちゃである）。 



謎が ユーザー イン97 ェ イス 


今回の本題である「疑似 3 D のもたらす世 


界への臨場感一 RPG 編一」に入る前に，ド 
ラッケンをめく、、る悲喜こもごもをざっと流 


してわこう。 


なんといっても，"悲"の筆頭が謎のイン 
タフエイスだ。 

基本的にマウスオペレーシヨンである。 
をれでもって，疑似 3 D な舶来ものだ，とな 
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大小つければ目はごまかせる _ 

ドラッケン視る，臨場感と疑似 3 D 


フランス生まれの口ールプレイングゲーム 
「ドラッケン」は，とじも力、くじも画面で 
ビビらせる。疑似 3 D じよる高速なス クロー 
ルは，レーシングゲームじもひけをとらな 
いほどだ。登場する敵キャラも奥行きを意 
散していたり，アニメーションしまくった 
りと，我々がファンタジーの世界に入り込 
みやすいようじ工夫されている。さあ，君 
もこのリアルな世界の中を走り回れ。 



脚が Idll ,.'- ‘.川け ..で' 編 




勝 ‘！’ W 
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XB 邮邮用 5"2 HD 版2が組 9. 7邮円(税別) 
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ドラッケン 


KHEN 


ると「ダンジョン•マスター」を思い出し 
てしまうのだが，両者の間にははっきりと 
暗くて深い河が流れている。 

たとえば，「ダンジョン•マスター」はマ 
ニュアルをちゃん！:読まなくても直感で操 
作できたし，をれで問題はなかった。カミ， 
ドラッケンは直感ではまず，もんぷんかん 
ぷんなんじゃらほい。同じマウスを使って 
いながらなぜこうも述うの力 >。いったい，ど 
んな七ンスをしてやがったんだ。だい'たい， 
インタフェイスが-恶いのを，"赚法をすべて 
キーボードのキーに割り当てるなどなどと 
いう ショー トカットキーの厳。こいつは 
IBM PC のゲームか？"ってなものでごま 
かしているのがいけない。 

では，なザドラッケンの操作はちんぷん 
でかんぷんなのか。 

いろいろと理由はある。まず，マウスの 
懊い方がいけない。同じ場所でクリックし 
ても，左ボタンも右ボタンも同じ動作をす 
るときと，左クリックと右クリックで異な 
る動作をするときがある。アクティブにな 
っているキヤラクターが魔法モードになっ 
ていると，右クリックが魔法実行になるの 
だ。らしあクリックに藏睐を持たせること 
があるなら，をれじ I 外のときは右クリック 
は無効にすべきである。また，クリックし 


てもすぐに反応しないことがある。これも 
よくない。せめて，クリックしたが点で色 
を反転させるなり点滅させるなりのフィー 
ドバックが必要だ。 

を•れ•だ' •け•な•ら•ま•だ' •い- 
い •力;， .移動モードからキャラクターモー 
ドへ移る際は右クリックでいい力5'，をの逆 
はキーボードを押さねばならないのだ。な 
んのためのマウスなんだ。アイテムの受け 
渡しがマウスで備単にできること，アクテ 
ィブキャラクターの選択がマウスでできる 
こ！：など，マウスっぽいところはあるのだ 
力 3 '，非常にいらいらするのは私だけではな 
ぃぞ。 

うひとつ。「ダンジョン•マスター」の 
インタフェイスが偉大だったのは，‘*モード 



屋内はこういう画面で 


特集[空間巧僅グーム大が♦斤] 

レス"だったことだ。「ダンジョン•マスタ 
一」には，移動モード！：力、，戦闘モードと 
力、，キャラクターモードという区別カミまっ 
たくない。常に，画面上にあるものは触れ 
ることができるし，特殊なことをしたいと 
きにはをういうウインドウが現れる。ドラ 
ッケンはをのあたりの徹底が足りない。移 
動モード I ：キャラクターモードという同じ 
ような画面でも異なったモードがあり，さ 
らに，屋内モードがある。をして，アイテ 
ムなどを表示するモードがある。あるモー 
ドでは使えないアイコンがあったりもする。 
が!:れようがないのだ。 

モードレスソフトはかつて Macintosh が 
目す旨していたらのだ。現実にはなかなかを 
うはいかない力す，かなりの線は達成してい 
る。「ダ'ンジョン.マスター」はこの手のゲ 
ームとしては完璧なほどモードレスだ。だ 
から，「ダンジョン•マスター」 I ：比べるの 
は酷ではある。この場では，操作体系に惯 
れるまで時間がかかるから心して始めなさ 
い，という程度にしてわこう。 

をういうわけで，キャラクター你ウから 
始まる。最初から旅をするのは4人で，職業 
も4つと決まっているから，あれこれ恼む必 
要はない。適当にやってしまえばいいのだ。 
この，キャラクター作りは面白い。しかも， 
ひとりにつき，2回しかやり直しが劾かな 
い。気に入らないパラメータが出ても，3回 
目は杉う変えられないのだ。をのうえ，各 
パラメータの配分がなかなかしよってる。 

5つのノ《ラメータにはめ込むための5つの数 
値が出てくるので，どれじどの数値をはめ 
込むのか自分で選ぶのだ。ここが重要だ。 
暴力關係者は背が高くて力持ちがいいし， 
魔法関係者はをうではない。実際のところ， 
戦脚をオートでやりたいならある程度魔法 
I 划係者にも図体は必要だが，基本はこんな 
ところだ。 

をんなこんなで，4人はいきなり草原のど 
真ん中へキャラクターモードで投げ出され 
る。このテのゲームの常として，最低限の 
武器と衣類は持っているが，装着していな 



特集ドラッケンに見る，臨場感と疑似 3 D 85 



























数字をドラッグするキャラクター作成 
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キヤラク ターステータス 画面 


« 


い。まず，装着する。キャラクターの肖像 
の上でをクリックをする t をいつがアクテ 
イブになり，右クリックをすると装備ウイ 
ンドウが離く。装備ウインドウで，各装備 
の名前のところを右クリックするしをい 
つがホく反転して装備される。左クリック 
はまた別の意味なのだ。 

装備がすんだら岀かけよう。わけもわか 
らずうろうろしているしわけのわからな 
い怪物が出てきて，あっという間に殺され 
てしまうぞ。 

出かけるといっても，どこへ斤ってどう 
すればいいか皆目見当もつかない。謎だら 
けだ。たまにはこういうのらいいものだね， 
という気もする。とにもかくにも，一から 
スター ト。どこへ向かえばどこへ斤く。ど 
こまで'斤ったらお茶の時間。をんなもの知 
ったことではない。道はあるものの，をも 
左もわからない。 


やはり，初めての他がへ踏み込んだら， 
こうでなくてはならない。 



ちまちまなキヤうクターモード 


移動モードで，道らしき t ころを突き：！ 
tj '。 するし偶が，遠くに城のようなもの 
が見えてくる。ふむふむ。たいてい，"最初 
に見えたところが厳初に訪問するべき場所 


になるようプログラムは作られているの 


だ"という精神に基づき，斤ってみる。城 
なり家なりに近づいたり，人やら怪物やら 
をの他の生き物に比,をうと，自動的にグイ 


ングインの移動モードからキャラクターモ 


—ドへと移行する。 

では，城へと参ろう。パク。をれがまた 
厄介で，城に入れない。ゎ视りの嫉が侵入 
者を食べてしまうのだ。 


化思黙考。 


VETTE! 


旧 M PC や Macintosh 用に 「 VETTE !」 というゲー 
ムがある （ Macintosh 版のほうが新しいどけあっ 
て，出来がいい)。べッテって読んではだめだ。 
べットと読む。なぜなら，コルべットの略だか 
らピ。 

こいつはどういうゲームかというと，サンフ 
ランシスコの町並みを1989年型のコルベットを 
駆って突っ走る，という痛快なゲームなのだ。 
町並みはほとんどの道路がそのまま再現され， 
高速道路もあって，建物は単純なサーフてイス 
モデルだが，ま要建造物はそのままの形で建っ 
ていたりする。信号は一切ないから，力、なり危 
険なドライビングだけど。 

ゲー厶はちゃんとスタートとゴールがあるの 
だ力、’，原則として， どの 道を走っても いいのた‘。 
どこから高速に入ろうが，自由なのだ。 

これはゲームとしての完成度はいまひとつな 
がら，非常にコンセプトが面白い。現実の町並 
みを走る 3 D ドライビングシミュレーシヨンだ。 
巧かずしてサンフランシスコの窝速道路を党え 
られそうだ。 

実をいうと，こういうゲー厶がほしかった。 
どこか作りませんか？首都商レースシミュレ 
ーシヨン。あのな雑怪奇な首都离を（もちろん， 
巧蒲はなしじして）突っ走る。もちろん，その 
都を， スタート 地点とゴール（どちらもインタ 
-チェンジでいい）は変わるのだ。面白そうだ 


と思うのだが，誰もそういうゲームを作ってく 
れない。日本のソフトハウスじゃあ，やってく 
れないか。 

じゃあ，こういうのはどうだ。イ マジニア さ 
ん。シムシティーの街を 3 D 化し，そこをスター 
卜地点からゴールまでタイムレースをするソフ 
卜。自みで作った街を自みで走れるなんてのは 
夢のようだぞ。ちゃんと跳ね橋もあるし，お滞 
もある。道路なしで線路ばかりの街を作る人の 
ためじ，線路一道路変換オプションもつけてあ 
げよう。「テレイン エディ タ ー J よりは売れる（も 
ちろん，ドライビングゲームとしてのクオリテ 
ィを満たしていることが条件だが）と思うのピ 
が。商品化してくれないピろう力、，大变そうだ 
けど。 



魔法使いが"姿を見えなくする"魔法を 
力’け，をしらぬ顔で入ってみる。成功。考 
えればなんとかなるものだ（タイミングを 
計れば魔法は不要)。 

入るし魔法で守られた扉がずらりとな 
らんでいる。とりあえず，城の探検である。 
城にはをれを守る連中と，ずられる王子が 
いる。をして，闕入者の我々だ。 

ここで確認してわこう。ドラゴン族とい 
う族がいる。プレイヤーがいる大陸はドラ 
ゴンの支配する大睦である。をれでもって， 
我々は人間である。かつて人間とドラゴン 
は共存していたが，いろいろなことでドラ 
ゴンが眠っている間に人間が増え，いろい 
ろとあって，人間が滅びる力，ドラツケンが 
支配する世界が避るか，といった瀬戸隙に 
ある（ほとんどデビルマン原作編だ)。 

別に人間が滅びてドラツケンの世界にな 
ってもをれはをれでいいと思うのだが，を 
うは思わない人々もいて，だから我々はこ 
こにいるわけである。をれには"第9の涙’’ 
の難を解けばいいらしい。要するに，「人閒 
を滅ぼしてしまえ！」っていう過激なやつ 
らと，「人間と共存しましようよ」 I ：いうヒ 
ユーマニズムなやつら力;'いて，プレイヤー 
たちは人間であるから，ヒユーマニダムな 
やつらを捜して，手なってもらいながら人 
類の存続を図るわけだ。 

最初にたどりつくホドケン城の速中は， 
人間を嫌っているので襲ってきたりする。 
城の衛兵^いうのはをういうものだ。で， 

I 蝴入者は衛兵を倒して，王子に謁児する。 
をれ^まあ，ありがちな展離だ。 

が， 王子にをうまでが難しい。 

まず，ダンジョンモードではリーダーと 
目されたやつを部屋から部屋へ動かせば， 
ほかの3人はあとを追ってきてくれるはず 
だが，なかなかをうはいかない。自分で操 
作しているやつの《外はバカだからだ。つい 
てこないやつがいるかし野うと，机にひっ 
かかって動けなくなっているだけだったり 
して，世話を焼かせてくれる。 

まあ，いいや。をれもまた一興である。 
調子に乗るまではうっとうしいのだが，化 t 
れればどうということはない。私は慨れた 
から，よしとしよう。 

をんなこんなで,幾度となくセーブ/ 口一 
ドを繰り返し，死んでは口ードという臨夕它 
体験を繰り返したのち，やっとのことで王 
子とをう。なにやら，姫を搜してほしいを 
うだ。姫といっても人間じゃないからなあ。 
容姿には期待できない。引き受ける義理ら 
ないが，ここで死ぬのも芸がないので，せ 
つかくだから，話だけ聞いてわく。逃がよ 
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ければ見つけられるだろう。なじやら，柬 
方にいるらしい力':，どっちが西でどっちが 
南やらよくわからない。 

城を出て，移動モードへ入る。 

クイ;:^クイ;:^が移動モード 

いうわけで，今回のテーマである移 
動モードが'やってきた。 

写真を見ればわかるとわり，というのは 
嘘で，やってみなければわからない。 

3 D スクロールは滞らかであり，等速胞線 
逃動ではあるが，圆おも スムーズ である。 
某 X X スロツトルと は比べものにならない 
くらい スムー ズである。 ス _ノタ ーハング オ 
ンよ ウスムーズ なくらいだ。 

わかげで，蔚後ろを向いたり，90度左や 
右を向いたりするのがひどく困雛になって 
いる。困ったものである。 

この大陸は每1:1吹雪の水の世界しわぼ 
れる者は笑う，じゃなかった，薬を^欄む 
の水の世界，をれから最初に飛び出,る草原 
の世界しデューン砂の大陸がつながって 
いる。周りは海に閱まれ，をれ AT けだ。移 
動モードのグイングインで無理やり•此界を 
回って発見したのがをれだ。わかげでみん 
な成長してくれた。 

それぞれの地域には支配者がいて，城が 
ある。たまに廃墟と化した城もあるが，を 
れはをれである。話はとてもややこしい。 

もゃんとストーリーはあって，各地域に 
は城力す2つずつあって，順番に与えられた課 
趣をこなしていかないとストーリーは順調 
じは進んでいかなかったりする。"姫を搜 
せ’’といわれたら，ちゃんと姫のいる宮殿 
へ斤かなければならないのだ。 i ： いっても， 
一本道が続いているわけでもない。 

東西南北。太陽がちゃん！:昇っては化 tr 
のでをれを頼りに方角を決めていたが，ど 
うやら，十字路に必ずある王角おのに1印が化 
をホ旨しているらしい。これでなんとかなる 
だろう。 

いろいろな情報は，荒野の一軒家に住む 
住人や，道端でひょっこりと現れる老人が 

図1 
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移動モード。遠くじ家が見える 


教えてくれる。いろいろと深い滕おがあり， 
炎の速合がどうしたと力，，どっかの塔が襲 
われたと力，，をういった話ばかりだ。あげ 
くには墓地まで案のされて，襲樵にぶつか 
ってみたら墓標がぎゆわんと黒豹の頭に化 
けて襲ってきやがって，あっという間に全 
滅しやがった。 

素直な心。これがいちばんだ。なんとい 
ってもフランスのゲームだから，店 b 圃ニツ 
ポンの文化では計り知れないところがある 
のだ。 


感 


RPG やアドべチヤ•と 3 D 9 •ルド 


いよいよ本題に入る。ぐいんぐいんの 3 D 
モードである。 

民 PG やアドベンチヤーゲームにとって 
の 3 D モードは何のためにある力，。ひとえ 
に，プレイヤーをさっさとをの世界へ引き 
ずり込むためである。小説よりも漫画が多 
くの読者を獲得できるように，より少ない 
想像力でをの世界へ入り込めれば，をれだ 
け多くの同調者を體得できる。 

をれを徹底したのが，ほとんどリア ルタ 
イ ムシ ミュレー ショ ンの域にまで逮してし 
まった「ダ ンジョン•マスタ ー J である。 
X 1/ MZ - 2500版の「ウイバーン」も 3 D 表現 
をうまく使っていた。 X 68000 用アドベンチ 
ヤーゲームでは気合いの乂った 3 D 臨場感 
ものはない力す， Macintosh には 「Spaceship 
WarlockJ という秀逸な大作が'ある。 CD - 
ROM ものなので，入って いる データ强がす 
ごいのもある力す，街中を歩く感觉はなかな 
図2 
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特集[空間巧撞グーム大分が] 
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1 卸 

画撤 


近杳つていくとぐんぐん家が大きくなる 



巧 WU i の - 一-叫 

SSBSSSSS^^ 

あちこちじこういう城がある 


か見ごたえがある。動きらすごい。欠点^ 
いえば， CD - 民 OM なので読み込みが遅いこ 
としいきなり英語をしゃべりやがること 

だ ;’ I :--'-.I 

どうやら日本のゲームには，初代「夢幻 
の' じ、 臟」にしろ「ねじ式」にしろ「ウイバ 
—ン」にしろ，ダンジョンに入ると 3 D にな 
る，といったパターンが多い。「ドラッケン J 
はをのぶ反対をやった。をれだけで手に取 
る伽値はあるといえる。 

よりリアルにするために， 3 D 力ずある。演 
化の一環であるから，疑似 3 D でいいからを 
れっぽいものがポめられる。 


总 

啄 


S つけ 3 D 表現 


いま 3 D 表現には2つの方式がある。図を 
見ればわかるとわりだ。 

左はプレイヤー自らがキャラクターの視 
点となっている。右はキャラクターの背中 
をプレイヤーが眺めている。 

両者の違いは大きい。右の方法だと，キ 
ャラクターに隙れたをの向こうが見えない， 
というだけではない。日本ではな統的に， 

民 PG では左 （「ダン ジョン •マスター」， 「ウ 
イザードリイ」，「マイト&マジック」，あ， 
全部移植ものやないでずか），アクションで 
は右（「ス ぺース ハリアー J, 「アフター パ、一 
ナー」など）の手法がとられてきた。 

やはり左のほうが臨場感という点で上で 
ある。しかし，民 PG で必嬰なすべてのフエ 
ーズでこれを採用するのはなかなか雛しい 
ものであった。 


特集ドラッケンに見る，臨場感と疑似 3 D 87 








































一巧家の住人の忠告 道端のを人。イタリア語でプレイ中 


1) 戦關シーンをどうするか 

2) キャラクターの使いかけをどうする力， 

3) 屋外の広がりをどう表現するか 

1) に関しては，「ウィザードリィ」のよう 
じ文字に頼る力，，「ダンジョン•マスター」 
のように，徹底的にビジュアルにこだわる 
力、，となる。な統的に4人パーティであれ 
ば，前の2人と後ろの2人 t ぃう構成にして 
画面を2人に減らす手が有効だ。 

攻撃の隙，前から順番にこなしていく「ウ 
ィザードリィ」に対し，どいつでも OK ^ い 
う「ダンジョン •マスター」 のほうが現化 
的である。 

たいていはドラッケンや AD & D のよう 
に，戦闕モードが用意される。いきなり画 
面が変わり，アクション RPG 的な展關を見 
せるのだ。モードレスを至上とするなら， 
これは美しくない。 

2) はゲーム中，常に自分のキャラクター 
が見えなぃとなるし使ぃ分けに個性を持 
たせるのがむずかしくなる。 

3) はダンジョンの中しか行動半径がない 
のであれば， 3 D 式は非常に便利な方式だ 
力3'，いざ屋外へ化ると，屋外の広がりを表 
現するの.が ti ' ずかしくなる。マイト&マジ/ 
ック jJ よ^が木に変わっただけ"と>5^ 

直^^ホの制;甲4 

化岡濟澈#る。をのためか叫 

化如 TO ぃ 

!りで1 
か 

らくは，屢巧モー1 
民 PG と変わらないことだ。 

ドラッケンをプレイしていると，プレイ 
ヤーは W キャ ぅ々、わ を4人乗せて走り回る 
乗り物"ではないかし思える。、气ャラタタ/ 
ーモードから移動モードへ移る際ろ^, 

クターが画面手前に引っ込む動きを'見'がる 
のだが，をのせいだろう。ネ見点からいって， 
かなり背の高い，装甲車のようなものらし 
い。私はインテリジェントな装甲車。 

究極の姿は，ドラッケンの移動モードの 



ままですべてが進行することだ。「ダンジョ 
ン•マスター」を屋外にまでパ、ージョンア 
ップして動きを滑らかにする。をんなこと 
をやっている^いったい何のゲームだかわ 
からなくなるな。あのアナログ的な移動モ 
ードを屋内に適用するし最初のうちはま 
っすぐに動くのが難しくて，壁にごんごん 
当たったりして，かえってやりにくいだろ 
うな。でら，をれはをれで人生である。 


总 

啄 


巧巧はシ2ュし•シ3心へ 


IBM PC もののゲームはみんな戦關 3 D シ 
ミュレ-—ションへ走ってしまっていたりし 
て，をのノウハウにはなかなかすごいもの 
がある。しかしリアルさを追ポするあま 
り，遊びの部分が少なくなっている。やけ 
に厳格なのである。 

ど一せだから，をいつを RPG にも応用し 
て，逃げていくゴーレムを走って追いかけ 
る，みたいなところまで演化できればいう 
ことない。 

ふだんは決して自分の姿を見ることがで 
き苗广いつもりになっていたら， 
看ょ 1ハゲだっ fz 7 iT ^ To ) V ^ 

RTTi ?, 姿見があって，それで初め 


おがハ户、む j た二 
^屋で(ょか^らを; 


じ気づく。で，を 
i つていたりしたら， 
ぶフ〇チンで，町 
でくれない。武器 
情けないものが 


て自^ 

\ / 1 

を売* 

^しまう I ぞ。実； 

おっても，誰ら i 話をし 
屋へ巧って姿見を i 琴たん 
ぶらさがっていた。をこで武器屋のぉやじ 
がイ T 町で姑なのづみッです」け，ぃ な\ 

等^み ち. たうな。！ / 、 

‘―バカなことを書いミて、〜をで'はない。 
要するに， 3 D 方式の表現に!ち I だまだ遊 
ぶ余地があるということだ。合はモー 
ドレスだ。キーボードを使うにしろマウス 
を使うにしろ，モードレスにして，どうい 
う場雨で心同じ感覚でのめり込めるように 
する。をれが重要/ご。 

ついでじ，画面はシネスコサイズで左右 
方向の視界を広げる。ハイビジョンの縦横 


比が人間の視界じわりとぶいという話を間 
いた。 

もっ i : も，人間の目っていうやっは， 中 
心にぶいものほどはっきりし周辺ほどア 
バウトに見えるようになっているらしい。 
だから，あまり 画面の隅々 にまで重要な 情 
報をちりばめると， 目が 渡れるのだ。いい 
例が‘‘生中継 68" である。あれを21インチ 
ディスプレイなどで遊ぶと，視線の 移動 範 
閱が広すぎて，疲労が溜まる。 

さらに， IBM PC の 3 D シミ ユレー シ ヨン 
ゲームのように，視点を空に持っていった 
り，横を見たり，をういうことができると 
もっと楽しい。 IBM PC の 戦 脚ゲームを見 
ているしをろをろあの 3 D プログラミング 
テクニックをほかのジャンルに生かしてら 
いい頃じゃん，と思う。民 PG にしろアドべ 
ンチャーにしろ，重要なのは世界である。 
世界が 一定の 法刖で シミュレート して あれ 
ば，デイテールが多少 甘く ても，十二分に 
楽しめるのだ。 

ハリウッドの娛楽 映画が どうしてあれだ 
け人を集められるかというと，脳を働かせ 
なくてもわかる単純で暴力的な感性に訴え 
る描写と， 少年 ジャンプ並みの 平易な メッ 
七ージがあるからだ。ノタソコンゲームだっ 
て，をのくらいやってもいいじやない力，。 
をれじは，臨場感溢れる演出,が不可欠なの 
である。 

最近の民 PG には，ゲームとの腹のおりあ 
いみたいなところがあって，どうも素直に 
楽しめない。ゲーム 世界のルールを さっさ 
t 見っけて楽な展開にしよう，などとかね。 
を一ゆ一腹の探りあいをぶっとばしてくれ 
るような，リッチな演出が見てみたいもの 
だ。 

や巧の話はやっぱ地元だぜい 

そ 一 いや一•ヨー ロッ パって， RPG が舞台 (こし 
たがる 世界そのものじやないか。フランスって 
いったら， 口ーマ帝国に滅ぼされるまでケルト 
人がいたところじやないか。ドルイド僧だって。 
そう なの だ。 ドラ ッ ケンには中世 ヨーロッバ 500 
年の 歴史が あるのど。トランシルバニアなんて 
いくと，いまでも狼男が巧くなった空気に肺病 
を病みながら，生き永らえているに違いないの 
だ。 そう思えば，あのぶっとんだモンスターピ 
ってを清が わいてくる。 

さて 話は 変って BGM だが，なかなかシンプル 
でいい。音を厚くしようとして無理やり詰め込 
んピような，テクに溺れた楽曲が多いなか.余 
計よく聞こえる，っていうわけだね。 

総合砰価 0 _ 5 _10 

スピード感 ★★★★★★★★★ 

マウスの使い方 ★★★ 

王地で変わる BGM ★★★★★★★ 

ドラゴンは怖い度 ★★★★★★★★ 
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特集[空間が瘦型グーム大分が] 


雑鱗の中の立体空間 

ア—ケ—ドグ—ムにおける 3 D 体験 


もっと素晴らしい3 D ゲームに会いたいなら，グームセンター 

ishibumi Akira 伊漉見あきら に巧くとし、し、。毎回し、くらかのも'金が必要だし，ねざねざ足を 

運ばなければならないが，それだけの価値は絶がにある。パソ 
コンでは実現でさないよラな3 D ヴームが，そこにあるはずだ。 


3 D を最も意識したゲーム作りがされて 
きたのは，ゲームセンターで脚光を浴びる 
アーケードゲームであろう。尊用の塵体に 
収まり，ゲームセンターに入る t 目の前に 
デン^をびえ立っているでっかいヤツなん 
かがをの典型である。 

をこにはどんな 3 D 空間が広がっている 
のか？ をして， テーブル 塵体の ゲームで 
の 3 D はどう扱われてきたのか？ 

それらを明らかにすべく，今回はアーケ 
ードゲームにゎける 3 D 表現しをの歴おを 
たどってみたいし野う。話の都合上，耐倒 
臭い語句や方式の説明が入ったり，かなり 
古めかしいゲームなども登場するので，読 
者の中にはわからない人がいるかもしれな 
いが， しばしゎイ寸き合い願いたい。 

I 線 (7) 世界は美しい 

いまでこを，私たちの目に触れるコンピ 
ュータ の画面はほとんどがラ スタース キヤ 
ンと呼ばれる表示形式をとっている。画面 
の上から下に水平に1ラインずつ順次表示 
していく方法だ。さらにをの1本も，実は1 
個の点が表示する位置を水平移動させるこ 
^で成り立っていることを知っている人も 
少なくないだろう。要するにひとつの点が 
圃面上を規則的に上から下に移動 （を 盜） 
し，をこに色を化したい場合は モニタの 表 
面を光らせているのである。画雨全体を方 
眼紙のように徘 I 分し，をのマス回を塗り潰 
すように表示する場合には，きわめて適し 
ているといえるだろう。 

をれとはまったく異なる表示方法 t して， 
ベクタースキヤン というものがある。これ 
は画面に表示される部分だけに点を移動さ 
せて，必要な情報だけ走査するという方法 
である。をのためをの点の動きは規則的で 
はなく，表示する内容によって不規則に変 
化する。しかしこの方法で線を表示すると， 
ギザギザのないきれいな線を引くことがで 
きる。前述の ラスタースキャンの 場合には， 


方眼紙の上にあたかもつながっているよう 
に点を並べなくてはいけない。だが ベクタ 
ースキャンの場合はをの場所に点を移動し， 
必要な方向と長さのかだけ移動しながらモ 
ニタの表面を化らせれば直線が晒而上に現 
れるわけである（図1参照）。 

これを何度も繰り返せば，線がいっばい 
集まった画像ができるこ t になる。高校の 
数学で べクトル や斤列について習って いれ 
ば，一ぶ向と長さが決まれば拡大縮小や回転 
などの操作は簡単な計算でできる，という 
ことを知っていると思う。つまり，立化の 
枠を直線で表現して拡大縮小することは， 
比較的容易に実現できることになる。 べク 
夕一とは，すなわち ベクトルの ことなので 
ある。 

をういった特色ゆえに，ベクタースキャ 
ンは 3 D ゲームに向いているともいえるだ 
ろう。典型り勺な例^しては，2本のレバーで 
戦車を操り，戦車同±で戦うバトルゾーン 
(1980,アタリ）や，超有名映画の再現であ 
るスターウォーズ（1983,アタリ）がある。 
どちらもをの直線の枠で立体や空間をうま 
く表現し，なじよりも独得の攀閒気を作っ 
ている！：ころは特筆すべきである。スター 
ウォーズについては， エピソード 5の帝国の 
逆襲もアメリカ本国では同様にベクタース 
キャンでゲーム化されている。日本には輸 

図1 



'必要な場巧どけを走査していく 


入敝売されてぃなぃので，ぜひ一度ワイヤ 
—フ レー ムの スノーウオーカー を 巧:: んでみ 
たぃらのである。 

しかし， このべクタースキ ヤンは i が線の 
寄せ集めによる I 叫像であるため，必然のに 
(叫 I がが黑で塗ったようになってしまう。を 
うぃった点からホえるし刚閒が概して地 
味になりがちであり，さらには表示方ぶを 
ののが通常のモニタ^は異なり27;換性が 
すぶぃため， ゲームのお示としてのホ導惟を 
得るにはぃたらなかったのである。しかし 
をの独得の葬 I が気はなにのにも化えがた 
く，ぃまでもをの龄鄉は人きぃとぃえる。 

現実は立体である 

ベクタースキャンと村様に，現在はあま 
り扱われなくなったぶ式ではある力 S ， 突写 
刚像 i ： の合がによる牛:が]の表現もある。つ 
まり，レーザーデ イス クの幽像を映し化し 
をこにコンピュータの I 叫像を合化すれば， 
あたかも超リアルい）な巧景が表巧され 
るとぃった化掛けである。 

これを娘初に取り入れたのはアストロン 
ベルト（1983,七ボ）である。このゲームで 
はミニチュア，ジオラマの七ットを撇龄し 
敝までらが実が•映像にをまれてぃむ。しか 
しこれは非讳;に稱化が恶く，コンピュータ 


ラスタースキヤン 

画面を体を走査し，表示したいイ立置 
じ来たときじ光らせる 
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スペースハ リア ー 


關像で合成されている自磯が背景とマッチ 
せず，あまりをの特色ををかしたとはいえ 
ないものであった。しかし，話題的には初 
の奠写合成ということで注固を集めた。 

この手のゲームでうまく作られているら 
のといえば，マッハ3 (1984,タイト ー） で 
あろう。特に戦脚機モードでは，スリルあ 
る高速飛れ-の映像が印象深い。このゲーム 
では地上物は表示せずに，宜標として枠が 
画刪上に表示され，次々に破壊していかな 
いとをこから攻驚されるという形をとって 
いむ。お機や固標の表示，空中物は合化で 
表示されるので，なかなか雰削気的にも懐 
れていたといえる。 

また，この技術はカーレースものにも取 
り入れられている。つまり，突際にあるコ 
ースの突写画耐の小を走るわけである。レ 
—ザーグランプリ（1983,タイト ー） が化表 
作で，嘗±スピードウェイを題材としてい 
る。しかし，逆に視点の差での現実味に欠 
けるところがあったことは否めない。ほか 
には GP ワールド（1984，,セガ） i ： いった機補 
もあり，こもらのほうは2晒面の継ぎ口なし 
のをぶ;をしてゎり，左も-2台のレーザーディ 
スク I が I 像を問期させるということをやって 
いむ。 

しかし実写映像を使用する際の問題は 
合化される CG 帅像とのギヤップの乂きさ 
であり，巧削表明能九の乏しさをカバーす 
るためのホ段が，逆にゲーム性を損わてし 
まう傾向を作ってしまったのはなん t も皮 
肉なことである。 



マッハ3 


ルネッサンスは偉大なり 

科学的に逸近法が形づくられたのは，15 
世紀のイタリア-ルネッサンスの過程であ 
る。遠いものは小さく，近いものは大きく 
揃くというあたりまえのような表現は，も 
もろんゲームにも多々応用されている。特 
にをの遠近感を拡乂縮小で表現するという 
のは，現在でら通用する基本中の基本とい 
うことになる。 

をういった方法を確立させたゲームとし 
ては，ポールポジション（1982,ナムコ）が 
挙げら iTL る。地而を ラスタースクロール さ 
せることでカーブを表現し， パレット をを; 
えることであたかも流れていくかのように 
胳厨を動かす。をして，看板やが向苹など 
をコースになわせて拡大表示していく。 

まさに王道である。この形式をシューテ 
ィングに取り入れていたの力す，ほぼ同時期 
に川ていたズーム909 (1982,セガ）である。 
こちらは後のスぺースハリアー（1985,七 
ガ）の賊おといっていいような感じであり， 
結ち il 化数やキャラクタ容鹽:を除くし师前 
でやっている表明は，ネ刀期の頃からをんな 
にがわっていないのである。 

をういったが:火縮小の技術は，年を追う 
につれてテーブル タイプの ゲームに ら応リ J 
されてくるようになった。特にが;人-縮小を 
ハードウェアの機能として持たなくても， 
いくつか人きさの違うキャラクタを W 患し 
ておいて切り替えることで，力おながら遠 



近感の表現は可能だからである。 

また，ゲームに変化をつけるための 3 D ス 
テ ージと いったものがついたゲームも含め 
ると，こういったゲームの数はかなり多く 
なる。本来拡大縮小を持っていないゲーム 
も多く，をういう場合はをれなりにいろい 
ろと工夫や無理をしているのが見受けられ 
る。例としては， 魂斗羅 （1986,コナミ）や 
A-JAX (1987,コナミ）といった一部に 3 D 
を使ったものや，撃墜王（1985,データイー 
スト）や餓流禍（1988,コナミ） L いった無 
理やり 3 D にしたようなものまで，意外と幅 
広いものがある。 

さらに近年になると， バーニングフオー 
ス（1989, ナムコ）などの ように， テーブル 
タイプでもをこをこの 3 D 表現ができるよ 
うになってきているのがわかる。加えてガ 
ンシューティングな ども，遠近感や奥行き 
がよく表現されていることが多い。スぺ一 
スガン（1990,タイト ー） は自分の操作でバ 
ックすることもできるので，距離感といっ 
たらのがよく表現されている好例だろう。 

しかしなんでもかんでも背景がパレッ 
卜切り替えのような単純なギミックばかり 
だったわけではない。ロックオン（1986,夕 
ッミ）という空中戦ゲームでは，地上が1 
枚の板がになっていて，動きに合わせて動 
き「倾く」ようになっていた。これは当が， 
非;取に新鮮であったのである力;，いかんせ 
んこのゲームは化荷数が少なかったので， 
見むことのない人が多いだろう。 

をして，ア フターバーナー （1987,セガ） 
である。むいしたことはしていないと見え 
るのに，あの立体感と高速感には驚かされ 
た。いま考えれば，背景を区分けし，をれ 
どれにひとつのスプライトを割り当て，を 
れを並べて平而に見せているだけなのだが， 
あのゲームではをれで十分な効果をあげて 
いるのである。この手法はパワードリフト 
(1988, 七ガ） や ギヤ ラク シーフオース 
(1988,七ガ）でさらに完成されていく。パ 
ワードリフトで見せてくれる数々の巧点移 
動はやや強引なところもある力す，気持ちの 
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いいらのである。 

I 人間の目は2つある 

さらに，こういったお大縮小による遠近 
法と同时:にアプローチされてきた方法があ 
る。視差の表現である。つまり，人|||りが立 
体を見た場合には本来左目と右凹に違う情 
報が入っているわけで，をれを機械的に実 
現しようという扛のである。 

遠くのものの視差は少なく，近くのむの 
は大きい。これを遠近法 L 組み合わせるこ 
とで，さらなる立体感が生まれることにな 
るはずである。事実いくつかの ゲーム でこ 
れは成功している。をして，この左右の目 
に違う情報を送り込む、ため，いくつかの方 
法が編み化されてきた。 

最初にこれを実現したのは，サブロック 
3 D (1982 ，セガ）である。潜水艦の潜望鏡力， 
ら司をいた画面で，照準を合わせて向かって 
くる敵を撃^^^落とす構成になっている。プ 
レイヤーは所定の スコープを 弧き こむ、 よう 
になっていて，をこには左をの視線を遮る 
ようじ醋苹がの羽根が回っている。をれに 
よって スコープの 左右を交互に塞ぎ，画面 
を同期させて切り替えるこ^で，視差を表 
現している。これは当時は非常に画期的か 
つめずらしく，本当に敵が迫ってくるよう 
に見えたものである。 

しかし，液品による電気的な方法の登場 
によって，機械的な方法はこれのみに終わ 


いまのステレオ技術というのは， I 次元または 
2次元的なものた‘。音場が右，前，左を基本形に 
成り立っている。ゲームの音響の場合はもっと 
いいかげんだ。いわゆるが感ゲームと呼ばれる 
ものも，か果音はをに音量がでかいだけで前か 
らしか間こえない。舊体じスピーカーを4つも5 
つもつけているものもある力《，どのスピーカー 
から も同じ音が巧こえてるどけで， 結局モノラ 
ルだったりする。バカみたいじユーロビートを 
館内 BGM で流しているゲームセンターでは，ゲ 
ーム舊体からは何も聞こえなかったりすること 
もしばしば。音場(音の方向，音源の存在位最） 
がゲームでも映画でもきわめて重要な位霞を占 
めているということは，あまり一般的じは知ら 
れていないようピ。 

ナムコの「バーニングフオース J という3 D 夕 
イプのシユーティングがあった。同ゲームはテ 
ーブルタイプの，いわゆる体感ゲームではなか 
ったが，き量と左右バランスじよって 2 D サウ 
ンドの効果音を実現していた。これが思ったよ 
り気持ちよくて巧果絶大だったのだ。ちじいる 
敵を破壊すると爆発音が右から.左前方奥で敵 
がミサイルを発がするとその位をから効果音が 
閒こえたのだった。原理的にも理論的にも 2 D 
でしかないのだが，プレイヤーはゲーム画面か 


- .• -、.户％ 
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一 
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バトルバード 

っ む。 液晶 シャッターによる 方式は サンダ 
—七プター II (1986, ナムコ）といったシュ 
—テイングや，コンチネンタルサーカス 
(1988, タイト ー） といったカーレースもの 
に帖広く採用されている。 

こういった，プレイヤーの目を交?むこ塞 
いで見せる方法では，口にな祖がかかるこ 
とら多かった力 《， をれとは違い目を塞がず 
に视差を実現する方法もが在した。 

これは光の性質を利用したもので，化!： 
いうのは空間をなわる場な，進け方向に垂 
贈な成分によって備成されて いる。 をれを 
偏光板を通すことによって，特定の角度の 
成分だけを取り化すことができる（ I 刮2)。 

をこで，右目用の モニターから 垂直の化分 
だけ取り出し左 U 川.の モニターからは 水 
平の成夕だけを取り化してひとっの幽像に 
合化する。をして，化るところで偏光板を 
再び通すし左右の刚像を分離するこ t が 
できるのである（図3参照）。 

3□は映像だけじやなし、ぞ 

らの情報で I こ次元補って，総合的じは 3 D を体験 
できたのだ。 

上下のニュアンスを出すのははっきりいって 
難しいのでそこまでは要ポしないが体感ゲーム 
と呼ばれたいなら 2 D サウンドくらいはやるべ 
きであろう。 

ところで， 3 D サウンドシステムというもの 
は不可能なのであろうか。人間は音の方向を判 
斬する際に，耳から聞き取る音!^义外にもがの振 
動や残攀の度合いなどから計をしているという。 
これを才ーディオ機器で実現することを「バー 
チャルオーディオ」というらしい力これをパ 
ソコンゲームやアーケードゲームで実現，一般 
化するのはもうちょっと先のことじなるのであ 
ろう。 

しかし，「バーニングフォース」のようなこと 
は現在のノウハウで十み実現可能なはずピ。映 
像を補間パラメータとした 2 D 才ーディオは. 

3 D 才ーディオじ肉薄した迫力を有することは 
映画館などで実証ずみピ（映画館のサウンドは 
根本的じは 2 D である）。 

さて， X 68000 のゲームじは巧念ながら 2 D サウ 
ンドを搭載したゲームはあまりないようた•。も 
っとも FM 8 声 AD PCMI 声あっても，どれも出力 
力で方向， FM はまあ，2声使えばなんとかなるか 
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ゴルフインググレイツ 


このホ式を採用したのは，バトルバード 
(1985,アイレム）だけであるカミ，このゲー 
ムはほかにいくつか問題があったことあ 
り，出が数は少ないものになっている。偏 
光板の眼銳みたいなものをかけるだけで， 
プレイヤーの、外の人も立体麵像を見ること 
ができる特徴を持つこの方式が，を着しな 
かったのは歹戈念だ t いえよう。 

どちらにして ij ， 視差を表現する場合に 
は，をの恩煎を受けるのがプレイヤーに限 
定されるきらいがあった。をういう意味で 
はゲ ー ム七ンタ ーにわいて， 他人のプレイ 
が観货できない点はマイナス裳因といえる。 
をのためか，これらの-ぶ式を採用したゲー 
ムを嚴近は妃ることが少ない。 

国スポ -、 m 進化ずる 

俯1!敢のな兄下ろしの化点のゲーム^，巧 
間を表現していることが多い。 テーブル ゲ 


もしれないが，そうなると BGM のほうじ手が回 
らなくなる。しかし，一度くらいは劾果音に凝 
りまくった X 68000 のゲームじ出会ってみたい 
ものだ。 

イギリスの W ‘ Industries 社が開発した「バーチ 
ャリティ1000 SD 」 というゲームが日本に巧て， 
ゲーム誌やテレビで紹介されていた。これは小 
型液晶ディスプレイのへルメットをかぶり，ジ 
ャイロじよって頭の傾きから視点を算出しそれ 
に応じたコンピュータ画像を随時出力すること 
じよって，コンピュータグラフィックの世界に 
自みが飛び込んだような気みじなれる画期的な 
ゲームた‘。まに試作的な段階のようピがこれ 
が一般的になれば次世代の体感ゲームじなりう 
るた'ろう。 

最後じもうひとつ。さきほど，バーチャルオ 
—ディオじついて少し触れたが，パーチャルレ 
コーディングされたゲームミュージック CD が 
あるので紹介してわこう。バーチャルオーディ 
オシステムとはいえ，やはり r 後ろ J という音 
場の表現は難しいようだね。 （善） 

•SHADOW BRAIN ポニーキャニオン 
CD .- PCCB - 00054 2,500円（税込） 

参 FORMULA S . S . T . ポニーキャニオン 
CD : PCCB - 00059 3,200円（税込） 
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—ムでは，ザ'クソン（1982,セガ）といった 
シューティングやアウターゾーン（1984,夕 
ィトー）といった立 f 本ぶ路ものがある。さ 
らにスポーッものらこのような表现は多く， 
野球では生111継68の原がになったし砂われ 
るメインスタジアム（1988,コナミ），ゴル 
フものでは，スーパーマスターズ'(1989,七 
ガ）やゴルフィンググレイツ（1991，コナミ） 
が'ある。 

この中でも，巧:にゴルフらのは定を的ソ 
フトとして，昔からいろいろな形でゲーム 
化されてきた。プレイヤーの視点に近づい 
た 表示を初めて採け j しむ心いわれるクラウ 
ンズゴルフ（1984,ナスコ）では，遠くの峰 
害物から顺をに瑕ねて描いていく方ぶだが， 
ゴルフィンググレイッでは，尊川 I け1転チッ 
プを用いてコース全体を地形 L して持つこ 
とまでら可能になった。この視点雙更は圧 



エアインフェルノ 

巻でまさに鳥の視点である。ちなみにこの 
ゲームの 水の映り込みは，地平線を中心と 
した線対称な空の絵が巧から見えているだ 
けであったりする。こういう単純な仕掛け 
の組み合わせで，より豐かな空間の表現も 
できるのである。 

国いびっは流行7^ょのか？ 

最後に残った表現方式は，いま流行のポ 
リゴンである。要するに区切られた平面を 
計算し，画両上に形を変換して表示すると 
いったもので，一見ベクタースキ ヤンの ワ 
イヤフレーム画像にをを塗ったように見え 
る力3'，をの計算量は比べものにならない。 
しかし現在，立体や空間を表現するものと 
して，実用的なレベルになっているのは事 
実であろう。 

最初にポリゴンのような，而を計算する 
表現を用いたのは，アイロボット（1984,ア 
タリ）であった。ゲームはドットイートと 
シューテイングの面を交互にプレイすると 
いったものであるカミ，ドットイート面では 
視点の高さを任意に変更でき，をれが得点 
の倍率にかかわるといった システムを 採用 
している。もちろん視点が低いし障害物 
の位置 I 蝴イ系が把握しにくいので雛しくなる 
のである。動きも非常に滑らかだったので， 
ハードウエアの性能がかなり俊れていたと 


いえる。 

圃 I 巧のメーカーでポリゴンを採用したの 
はトップランデイング（1988,タイトー）や 
ウイニングラン（1989,ナムコ）であろう。 
前者は航空機の眷陛シミュレーシヨン，後 
者はリアルなサーキット型のカーレースゲ 
ームである。これらの表現力はまさに衝擊 
的であり，これからの主流を予感させるも 
のであった。実際，この後にらエアインフ 
エルノ（1990,タイト ー） や，，ドライバーズ 
アイ（1990,ナムコ）といったものが登場し 
ており， 3 D 表示の主流になった1：いっても 
ir ! j 違いはないだろう。しかし，をれを採 
用したゲーム自体が概して現実的なシミュ 
レータの方向に向いているので，ややマニ 
アックな印象と結びつく感じがするのは気 
になるとこ ろである。 

をして，先日リリースされたスターブレ 
ード（1991，ナムコ）にわいては，もうな極 
とも思えをうな立体空間画像が，目の前に 
展開している。ゲーム用^して作られた 3 D 
がここまで進化した証として，一度は見て 
みるといいだろう。 

• ヨ□表示は手段にずぎなし、 

この記事を書く前に，いろいろと資料や 
記憶を駆使して 3 D 表示ゲームのリストの 
ようなものを作ってみた力す，とにかく力一 
レースらのかシューテイングといったもの 
が多いのに驚いた。これはたぶんスピード 
の闕係や，をの単純なルールによるところ 
が大きいのだろう。 

しかしもっといろいろなゲームに応用 
してもらいたいものである。まさにをれは 
手段だからだ。メタボールなどがリアルタ 
イムで計算できるようになるなど，理想は 
果てしない。しかしいくらリアルになる 
からといっても，ゲームであることだけは 
忘れてほしくないなと思っている。 


図2 


図3 


、\ / ' 光を正面から見ると全 

ての成みが混ってでき 

ブ V てぃる 



偏光板は，光の特定の 
向きの成みしか通さな 
い性質がある 
この場合，ホの置は減 
るが，質は変わらない 
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# MAGIC でぶがる沁世界 

^立体空間の料理法 


hamazaki Masaya 


淚崎正哉 


「 MAGI 巳」は3 D ゲームを作るときに力強い味方になってく 
れる。とはいえ， 「 MAGIC 」 さえあれば即座に3 D ゲームザ作 
れるわけではない。そこで浜崎氏にキャラクタデザインや動か 
し方など，少しややこしいことを簡単に説明していただこラ。 


X 68000 用 MAGK ： が発表されてから半年， 
9巧号では高速化など機能アップがなされ 
た Ver .2.0 も発表されました。 3 D グラフイ 
ックパッケージとして，読者の皆さんに定 
着しつつあるでしよう。 

最近 アンケー トハガキを見ているし 
MAGK ： を通じて 3 D に輿味を持った，とい 
うようなハガキがずいぶんと目につくよう 
になりました。ところが興味はあってら， 
実際に MAGIC を活用して何か作ろう t し 
ている人は少ない気がしまず。たしかに， 
MAGIC の力を完全に引き化すためには， 
ア七ン ブラ レベル でプログラムが組める必 
要があります。特に速度が嬰求されるよう 
なリアノレタイ ムゲーム を作ぶするときには， 
ア七ン ブラが欠かせません。 

また，ア七ンブラを使える人でも MAGIC 
の扱いに戸惑っている人もいるようです。 
これは 3 D という概念になじみのないこと 
が原因ですが，当がといえば当がですね。 
3 D ゲーム で遊んだことはあっても，自かで 
デザインしてプログラムを組んだことのあ 
る人はほとんどいないでしよう。 

ここでは MAGIC を使っての 3 D ゲームデ 
ザインについて考えてみようし思います。 
後半に，ゲームを作るためにはどのように 
して MAGIC をアクセスしていくの力 >，プ 
ログラムは出しませんがなるベく具体的に 
手順を解説していきます。 

I やっぱり SION ガ卷 Is ：? 

さて， MAGIC と聞く i ： たいていの人は 
付録デイ スクについて いた サンプルゲーム 
「 SION 」 を思い浮かべることと思います。 
僕の場合は，あの創刊2号に褐載されていた 
TUX 吉ネホ氏の顔を思い出しちゃいますけ 
ど。をんなことはどうで^いいか。 

要ずるに，現在の MAGIC を使って ゲー 
ムデザインをする場合には， 「 SION 」 のよ 
う な 強制 スクロール 型の ゲームが 適して い 
る，ということです。 MAG には座標軸が固 


定されているので，画面の奥から（場合に 
よっては後ろから）移動するための座標変 
更は直す妾指定するだけなので，非常に都合 
がいいのです。 

しいきなり結論めいたことをいってし 
まいました力3'，かしてをれしかデザインで 
きないといっているわけではありません。 
あくまでもをういうゲームが作りやすい， 
ということに注意してください。でも，結 
局は同じようなゲームになってしまうんじ 
やないか？と心配する人もいるでしよう 
力す，をれはゲームデザイナーしだいでしよ 
ラ。 

3 D 空間という非常に自【1:1度の高い空閒 
を使えば，かなりいろいろな見せ方ができ 
るはずです。また，宇宙空間だけが 3 D 空閒 
ではありません。地上面，基地内の迷路な 
どを用意すればゲームの幅^広がる I :いう 
ものです。あのスターブレードも基本は強 
制 スクロールの ゲームです。処理速度さえ 
あれば， MAGK ： でも ワイヤー フレーム版 
のスターブレードが実現できる，と無謀に 
も僕は断言します。 

圓廟ま生きてぃる 

をして，キャラクタデザイン，敵の動き 
のデザインも重要です。動きは単純でら 3 D 

いうことで，平面!：はずいぶん違った動 
きに見えることもあります。現に SION で 
は任意座標を指定する移動はできず，敵の 
動きはすべてある一定の移動量のみを加算 
していく，という方法で実現しています。 
をれだけでら，あのようないきいきとした 
敵の動きが表現できるのです。 

^しら，空間を自由自在に飛びまわれる 
ようになれば，さらに凝ったらのが作れま 
す。ついでにアニメーション化理 t 回転化 
理を加えたらなかなか見応 i があるでしよ 
う。自機をかすめて飛んでいく敵を追い掛 
け，敵弾を寸前でかわして擊墜する。想像 
しただ'けでもワクワクしませんか？ 



SION 2 (仮) 


あとはキャラ クタじあった蜘き を設定す 
るこ t を忘れてはいけません。たとえばお 1 
1- A のような r 曲線的な動きをあえた場な， 

図 2- A のよう則别機タイプのキャラクタ 
よりら図 2- B のようなタイプがより|'1がに 
動いているようにおえます。1侧剑機タイプ 
なら，方向転換するときには徐々に機巧を 
をの方向に向けながら飛び去っていく，|乂| 
1- B の動きが似なうでしょう。 

で，キャラクタをデザインするときにら 
3 D 空間を意識しながらデザインしていき 
ます。いくら横から見てスマートでかっこ 
よくても，上から见むら不紳 I にだった，な 
んてことでは悲しいでずから。あらゆる方 
向から見られるこ t を前提にしなくてはな 
らないということです。個人的に SION の 
自機は_1•.からおると不納;にだと思うけどむ。 

の Jr. のことを踏まえて，|'1分がデザイン 
したものがイメージどぉりに動いたとき， 
キャラクタに対する愛着は扣当なのだと 
思いますよ。 

3 D は概念的に雛しいという人が多いよ 
うに思われます力;'，ぶっちゃけた說，いく 
ら 3 D といっても姑: W はか-亢;がひとつ巧 I え 
た（奥れきがついた）だけ4•ので•，ごくが 
通のシユーテイングゲームをかったこと力;' 
ある人ならわりと備単に 3 D のゲームを作 
ることができるはず。し力，も MAGIC は座 
標軸が固定されているので，ひとつ確，えた 
Z 刺 I に伴う空間の広がりを感党•的に理解し 
てしまえばいいのです。 


特集立体空間の料 i 里ま 93 







I コ-巧-ム 「SION2」 

では，現在制作中の 「 SI 0 N 2 (仮)」を通 
じて， MAG にでゲームを制作するために 
気をつけたほうがいい，と僕が感じたこと 
を話していきます。しなにげなく書きま 
しむ力':， いつの 閒にやらプログラムしてい 
むんですね。本当は J 氏がメインプログラム 
を組むはずだったのに，なぜか引きずり込 
まれむ僕がメインになっていたという，突 
にいい加減な状がなので完がは……ずるの 
かなあ。ちなみに觸発状’況は顺調に遅れて 
いまず（ありがち）。ま，気長に待っていて 
ください。時間をかけた分，満足できるも 


のを目指していますので。 

といったところでも i ： の請趣に戻しまし 
よう。いちばんいいたいこ i ： は， 

「 MAG にをアクセスする部みとそうでな 
いメインルーチンは々離してわくこと」 
です。常に，このことを念頭にゎいてプロ 
グラミングしていくことを勧めます。これ 
はバグが発生したときに， MAGIC に渡す 
データのどこが閒違っているか見当をつけ 
やすくするためです。メインルーチンの中 
で散発的に MAGIC をアク七スしているし 
どこで呼び出,しを巧ったときに脚違いが生 
じたのかわからなくなります。いくらデバ 
ッボを使っても，探すのは非常•に手間がか 
かりますからね。 


をして，基本的に SION でもこのような 
ことを実践しているようですがアニメーシ 
ョン化理のとき，無理やりメインルーチン 
側で MAGIC を呼び出して，ノぐッチ当てを 
したおがデータを定義する，という暴挙を 
斤っています。皆さんがプログラムを組む' 
ときにはこのようなまねはしないでくださ 

い 0 

Iゲームの巧部事睛 

MAG にでゲームを作るコッを説明する 
前に，一般的なゲームがどういった化理を 
しているのか説明します。まず，図3を見て 
ください。これを見るし 



図吕 



① そのまま直進 

② アニメーシヨン 動作 

③ 回転しながら直進 



① そのまま直進 

② 徐々じ機首を上に向ける 

③ 加速 


1) 画面上に存在するキャラクタの化理 
キャラクタの出現，管理，移動，アクシ 

ョンなど 

2) 諸判定と判定によるリアクション 
キャラクタ同±の衝突判定，フィールド 

如らはみ,中,したかの判定など 

3) キャラクタの表示 

じ[上の3つの化理でゲームが成り立って 
いるこ t がわかるでしよう。かなり大雑把 
ですが，どんなゲームでも骨組みは変わら 
ないはずです（しかし 3) については意見 
の分かれるところでしよう。表示部分が 1) 
と同時に実行する場合もあるからです）。 

最小単位はひ i ： つのキャラクタであって， 
をのキャラクタの集まりでゲームが構成さ 
れているのです C をして，キャラクタが多 
くなればなるほど，しっかりした管理シス 
テムが必要になるのは皆さんわわかりのと 
ゎりです。 

キャラク‘夕を管理するためには，まず， 
ある一定サイズのワークエリアをキャラク 
夕ごとに確保します。で，をのワークエリ 
アにはキャラクタの管理情報（座標，フラ 
グなど）をプログラマが設定してわくので 
す。管理情報はできるだけ無駄がなく，す 
ベてのキャラクタで使えるように設計して 
やらなくてはなりません。これらの情報が 
図 3 


メインルー ブ 


_ 1 _ 

〇キャラクタ管理 

キャラクタの処理 


C 敵 メインルーチン 



(0 敵の表示） 


衝突判ま 
1_〇エリア 判を 


_ ^ _ 

キヤラクタの表示 


判定 
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あってこを，キャラクタごとのメインルー 
チンで移動を斤ったり，ある一定の策件が 
成り立ってぃるか調べてプログラムされた 
アクションを斤えるのです。 

I MAGIC をどこで呼び出ずか？ 

さて，備単にゲームの内部事 1 W を説 I リ1し 
ましたので，今度は MAGIC を使う表示部 
分のこを考えてぃきます。 

ここで表1を見てくださぃ。これは 
SI 0 N 2 で，ひとつのキャラクタが持つ瞥现 
情報です。内容につぃては詳しく触れませ 
んが、 を部で142バイトと結構大きめで，兄 
てのとわり MAGK ： 用のパラメータが分離 
されてぃるのがわかるでしよう。基本的に 
MAGIC がかかわる部かい、うのは，キャ 
ラクタの表示部分のみです。前述したよう 
に，極力 MAGIC に必變な化理とをうでな 
ぃ化理を分離する，とぃうこ^からどのよ 
うに表示ルーチンを構成してぃくかを考え 
ます。 

物 f 本を表示するサブルーチンは， 

1) 物体の形状データをを義 

形がデータアドレスを取りり||して 
MAGIC をコール 

2) 3 D パラメータを設を 

管理情報の中にある XYZ 座標のパラメ 
ータを， MAGIC 用のパラメータエリアに 
コピーしてから MAGIC をコール 

3) 3 D 一 2 D 変換 

U 上のコマンドを表示するキャラクタの 
数だけ繰り返してぃくようにします。をし 
て，すべての物体をを證し終わったらお示 
コマンドをお斤させてやれば 0 K ですむ。 

ポイントはメインルーチンから表示サブ 
ルーチンを1四だけ呼び, I じすようにするこ 


とです。 t 推造はできるだけが純に，アクセ 
ス場所ら限定してゎくのが望ましいでしよ 
う。くどいようです力':，侧別に表示ルーチ 
ンをげび化すようなことをして ， MAGIC 
をアクセスする部分を分散させないことを 
七、枯卜けてください。 

表示ルーチンさえぶ化してしまえばバグ 
の賊 W は MAGIC にあるわけでなく，む分 
で プログラム したメイン ルー チンのほうに 
あると化当もつけられます（データの人力 
ミスという場合むあるけど）。なにしろ MAGIC 
というのはエラーチェックを巧いません。 

1力所 I !り速いがあるとをれ U 降の コマンド 
i データがグチャグチャに夹斤されるので 
す。 f ^ HMAGK ： を化い始めた頃は，美しい 
ラインの乱舞をよく化せてもらいました。 
コマン ドにがする パラメータ 数は絶が間違 
わないようにしましよう。 

■ 相が座標か綱座標か 

が I 対座標，絶列•座標，これはキャラクタ 
を移動させるためにどういった座標計算を 
していくかというものです。削単にいうし 
自分が操作するキャラクタの座標を基準座 
標にする力、，座標# I を基準とするかの迸い 
です。どのように使い分けむらいいかとい 
うし絶が座標巧をの場合はゲームエリア 
が似を空問であるとき，化1が座標おをの場 
合は触限の範 M で移動できる空間をゲーム 
で使り1する t きに化える，といえます。 

いまいも理解しがたい人のむめにら，も 
う少し詳しく説 I リ1しましよう。まずは絶が 
座機巧ぶについて。これは姐巧のゲームで 
使 1 U されているがぶで，座標の|||心はある 
1点に削をされています。キャラクタを お示 
するときには，おをされた座標ををのまま 
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使います。 

か1対座標梢をは 3 D ゲームで使われるよ 
うに，プレイヤーが操作するむ機を座標の 
|||ム、にします。敵キャラクタの座標から巧 
機の座標を引いた値が，敝キャラクタを表 
示する座標となるのです。 

1!!】題は，作ろう L するゲームがどの方ほ 
を化えば，いちばん劾率よく化现が巧える 
か i ： いう点です。あまりごつちゃにすると 
陳償'楚換手顺が權雑になってしまいますか 
らね。 SION の場合は自機を MAG にの座標 
袖の原点に I 川をして，む機の移動が発生し 
たときにをの移動虽を敝キャラクタの座標 
から引くという方法を!：つています。 


圓30巧が\ 


の Ji で简がに MAGIC を使った，犯ゲー 
ムを作るためのちょっとしたアドバイスを 
游いてきました。最近は 3 D が盛り h がって 
いるので，1'1分の手で作り h げたいと思っ 
ている人もいるでしょう。現在のところ， 

気粒に 3 D でゲームを作れるような シス テ 
ムは MAGIC ぐらいです。基本パッヶージ 
という名前の i ： ゎり，表示外の部分はす 
ベてプログラム しなくてはならないので， 
师倒部分もむし力，にあります。 

しかし，楽をして物事が進むするわけは 
ありません。をれに，いつまで^他人の作 
った世界で満おしますか？ここで「うんに 
ゃ，違う」と思う人はがんばってくださし、。 
ぜひ，他人を魅了するような素峭らしいむ 
のを作り J -.げるため驚力しましょう。僕ら 
ほかの人がどのように MAGIC を使ってい 
るのか非常に興味があります。 

巧•さんらデイスプレイ_卜.で展關されるお 
山なを間を鹏能してみませんか？ 


表1基本データ列詳細りがバイ K ) 


セ 

ット ifi 

サイズ 

ぶか 

ラペル 1 

A 2 

4 4 

W 

化をのカウンタ 

ugok し c 


0 

W 

フラグ 

f Ing 1 

し 

ぺクトルぷは巧か W アドレス 

vcc し addr 


2 

W 

X 巧《 

X 







4 

W 

Y 巧!* 

y 1 

ぺクトル巧れ n ! ヮ 
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今回が CG データ 

総物体数594 
うちロボット256 
光源9わかるかな？ 

スポットじ3 
左上点光源1 
ロボットじ1 
ロボットの目に3 
サインのところに1 

計を時間は，ロボットの頭の透明化のと 
きにいちばんかかった。 

モデリングもロボットがけっこうしんど 
かった。 

1280 X 1024 ピクセル 

1670万をフルカラーを4 X 5ポジで出力 
使用ソフトは， C - TRACE ， サイクロン 
マツピングデータ作成に MATIER 
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★【で)のシヨ ー h プロぱ一てい 


►§)(§)(§>- 


人を設計姆節 


Komupa S 曰 toshi 


古村聯 


木巧らし吹いて，（で）ち人生じついて考える。し巧し，飲むこと，食べること， 
歌ラこと，そして，バソコン①ことは巧して頭巧ら離れない。今月は义夕の MZ- 
2500のグーム，X郎000用の実用プ□ブラムの2本立てです。 



illustration : T.Takahashi 


私が世がの罔袋と呼ばれる（で）であり 
ます。をくてうまい焼肉食い放趣の店はな 

いか一!？ 

さずカミに速載ら26凹目ともなると前フリ 
(これです，これ）のネタもなくなってき 
ますね。まあ，だいたい飲む，食う，歌う 
U 外のネタなんて私にや，ほとんどないん 
だけどね，うん。 

あと，典いてなくて思いつきをうなネタ 
っていうと……，人生ネタなんてのがあり 
ますか。人生というし最近はをのテのド 
ラマが流むってることもあって，たとえば 
"結婚"ネタなんてのがありますな。ふふ 
ふふふ，‘‘101回|^!のプロポーズ"の嚴終间 
だけぶて，ドラマのすべてを把握してしま 
った私だ。ちなみに"ヴァンサンカン"は 
キャストを閒いただけで話が想像できたし。 
だから1 r り1も見てないぞ。 

人生といえば， このコーナーの イラスト 
をが I いてくれている窩橋哲お氏が人生につ 
いてとくとくと語る人なので， f 中間うもで 
はわりとザ気でをういう話になりかりるん 
だけど……，なじせ，相手が恶い。話の相 
乎がけ！:がの巧袋，私（で）や，ゴールデン 
ラッキー|||お（浦）氏，ホく吉本與萊 （ A ) 
氏が相ホですからね。せっかくがんばって 
も，お後はなぜ'かオチがついて終わってし 



REACH 


まうという……，かわいをうな高橋くん。 

だいたいをういう話は相手を逃ぶべきで 
あって，こんな話 Oh ! X のスタッフや編集に 
しても……。え？ あっ，ちっ，違います 
っ，決して-化辈方や編集さんのことをいっ 
ていたわけでは。わ一っ，許して一っ！ 

やつたね，おむブな MZ ! 

ななななな，なんとなん i ：。 あろうこと 
かあるまいこと力>，インド人もビックリ。 
今巧の1本固は MZ - 2500用の巧稿なので 
す。閒いてびっくり，見てぽっくり。 

REACH for MZ - 2500 

(BAS に - M 25) 
山口県早川博 
REACH というとどんなゲームか思い化 
せないかもしれません力;'，やってみればイ 
ッパッで思い化せます。化せるはずです。 
さて，どういうゲームだったっけ。 

では，ルール。 

1 ) 2人のプレイヤーがそれぞれの紙に 
5 X 5 のマスを書いて，をれを！〜25まで 
の数字でアトランダムに埋める 

2) 先攻，後攻を決める 

3) 交互に数字をいって，をの数字に両方 
のプレイヤーがそれぞれ手持もの紙に X を 
つけていく 

4) 化に，縦，横，斜めのいずれかでやは 
く 5列 UJ •.になったほう力す勝ち。同時のと 
きは引き分け…… 

ほらほらほら。なんとなく思い化してき 
たでしょ。占しかしたら，1叫师写真を見た 
らイ ッパッ でわかっちゃったか^しれない 
けど，とにかく，よく小学生のときなんか 
にやったあれなのですよ。わかったかな。 
こいつをパソコン .1 •.でやって みよう，と 


いうのが今パのこのプログラムなのであり 
ます。ちなみに， BASIC は BASIC - M 25 の 
ほうですので間違わないよう。 

民 UN でゲームをはじめます。まず，初期 
化を選んでマスの中をランダムに数字で埋 
めます。をして，ゲームを開始すればもう 
OK 。 当が， MZ がも うひ i りのプレイヤー 
を演じてくれますので，平がとプレイを統 
けていけるのですこ 

めずらしいったら，めずらしい。数ある 
X 68000の投稿をわしのけて採刚になって 
しまった MZ のプログラムなのです。ほか 
のコーナーにはあったんだけど，•もうかれ 
これ1年 WJ -. シヨートプロには登場してい 
なかった MZ 。 だいたい，最近は X 1はじめ 
8ビットマシンの投稿がかなり減って ，X 
68000用がかなりの比率を占めてきていま 
したからね。をれを考えるしもうはとん 
ど快-舉といってむいいんじゃないかな。 

で，このプログラムなんです力;'，すごい！ 
リストはこの短さなのに，つっ，強すぎる 
う〜！ あんた，こっちの紙のぞいてない 
でしようねえ，って〈''らい強いのです。う 
つをゎ。わし，この ゲ ームはわり i ： 強かつ 
たはずなんだけどな。だいたい，小学生の 
ヒ巧はこのテの ゲー ム，特に マスターマ イン 
ドはむっもや強くて，エスノ、°一（で）っも 
ゃんなんて……，誰ら呼んでくれないから 
お分で呼んでたけど。ぐっすし。じゃなく 
って，本当に強いっす。 

もなみにプログラムを頭の中で追い力，け 
ようとしました力 S '， あまりのを数の多さに 
めげてしまいましむ。 

なになに。作者の方は充電生だをうで， 
"火学に巧ったら， X 68000か Macintosh ， 
NeXT 力す封えるしがうので，何かできたら 
送ります。が米は人;じ知能ソフトウュアを 
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中心!：したを社 ， CRYSTAL B 民 AINS を 
設立するつもりです。めざせ ， Jobs ! " 
なんだをうだな。いやいや，しっかり人生 
設計ができててすごいですねぇ。大学生で 
NeXT 買うってのもすごいし……。でも， 
大学生って思ったほどお金たまらんのよ。 
私の場合なんぞ，飲みを，コンパ，遊びに 

いって，飲みを， コンパ . 。アルコール 

を含めていいなら，エンゲル係数はきっと 
軽く120パー七ントはいっていたに違いな 
い。おっしこれは特殊な例か。 

めざせ，大学，めざせ ， Jobs !ついで 
に人生の先輩方，これ見てたら未来ある青 
年にアドバイスください。ついでに私にも。 
人生を放浪する編集さんたちにでも 0 K で 
すけど （ ……ゎ，怒ることないち'やないで 
すかあ）。 

巧に立つ冷0実用だ！ 

さてさて，続いてのプログラムは X 68000 
用。ア七ンブラで作った実用プログラムで， 
BD . X です。 

BD.X for X68000 

(要 アセンブラ，リンカ） 
鳥取県蔵増泰央 
この BD . X , 名前からなんとな一くわか 
るような気もするでしよ？をうなのです。 
これは "Back Diretory ", つまり，デイレ 
クトリを鄕っていくツールなのです（えっ， 
全然わからなかった？）。 

Human 68 k では， 

A〉CD (または chdir ).. 

でひとつデイレクトリを戻るこ t ができる 
わけです力5'，こいつを何段も戻ってしまう 
という，荒技をやってしまうのがこいつな 

[ リスト 1 /reach 


のです。 

使い方は， 

A 〉 BD ドライブ名戻る数 
です。ドライブ名は例によって A : 〜 Z : で，力 
レントドライブの場合は省略可能。数のほ 
うは一!〜 一9 の数，9段まで戻ることができ 
ます。一1の場合（つまり cd .. U 司じ）は省 
略可能になっています。をうをうオプシヨ 
ンは必ずドライブ名，数の顺ををずること。 
もなみにオプシヨンで指定した数よりいま 
いる（カレントの）ディレクトリのほう力； 
浅い場合はルートデイレクトリ （¥ ですね） 
に戻ります。 

アセンブラによるプログラムなので，例 
によってア七ンブラ狂リンカが必要です。 

例によってエディタで BD . S という名前で 
リストを入力してから，ア七ンブル，リン 
ク作業をして BD . X を作ってくださいね。 

CD コマンドと組み合わせて使うと DOS 
コマンドのようでかっこよいぞ，とは作者 
の蔵増さんのゎ言葉です。 

t ころでこのプログラム，投稿原稿によ 
るとフリーウェア（変更，改善は自由だけ 
ど著作権は放棄しない）にしてよいよ，だ 
をうですので，をうさせていむだきましょ 
う。みなさん大切に使いましょう。 

投稿原稿 t いえば，蔵増さんのこのディ 
スク， TITLE 力': SD 某なであになってるし 
い。え？ 気に入ったらどうぞ，ですって？ 
ええ，ええ，もうありがとうございますで 
すよ。かあいいじやん。ぱっくん，ごちを 
うさまでした。 

いやいや，厳近投稿原稿見るのが楽しく 
って。みなさん，プログラムや原稿で笑わ 
せてくれたり，いろんなオマケつけてくれ 
たり。をういえば，この前は XI の投稿の 



方からさっそく，阿梨（前にいってた ， So 
What って漫晒の）のグラフィックもらら 
ってしまったし。いまさらだけどありがと 
うございます。 

をれにつけても，連載が始まって2年が 
過 I ぎましたが， 息切れしないどころ力、，ど 
んどんノタワーもテンションも上がりつつ， 
投稿が集まりつづけてるって本当にあり力； 
たいことだと思います。これも投稿してく 
ださる皆さん，をしてこのコーナーを読ん 
でくださる皆さんのわかげだと思ってます。 
本当にありがとう。 

人生設計む大事なのからしれないけど， 
本当は先のことも考えないで蘇らしている 
自分はいけないのか^しれないけど……。 
いま，こうして，楽しく原稿を書いている 
のがとてもうれしくて，ずっとずっとこの 
ままがいいな，などと思ってしまう，めず 
らしく感傷的な今 H の（で）なのでありま 
しむ。 

じや，をんなところでまた米巧。よわし 
またホ巧もがんばる力> ! 


100 rem 乙 3 = = = タイトル肺嘛 = = = = = 

110 clear ： init "crtl :, 1" ; ini t "CI!T2 : 640 • 200 ,16 : de f int A-Z ： 
kmode 1：els 3 

120line (0,0)-(639,199), し B 
130 symbol(161,30) , "REACH",8,5,4 
140 symbol(160,29),"REACH",8,5,0 

150 symbol ( 233,150),..- PUSH SPACE KEY ..,1,1,2 

160 只 ymbol (232,149),"- PUSH SPACE KEY ..,1,1,0 

170 A>=inkey$:lf A わ .. .. 円 Iso170 
180 rem = = = = = がの = = = = = 

190 els 3：line (0•0)-(639,16)•8,BF 

200 line (0,20)-(639,164),5,0 

210line (0,168)-(639,199),1,D 

220 symbol (50,1),"[|[ REACH J 1]", 2,,12 

230 symbol(38G,1)•"Programed by CRYSTAL DRAINS", , ,0 

240 for わ 64 to 264 step 40：line (X,43)-(X,123),8：next X 

250 for Y=43 to123 step 16:line (64•Y)-(264•Y),8;next Y 

260 for X=375 to 575 step 40：line け • 4 3 ) - け •123 ) • 8 ; next X 

270 for y=<13 to123 step 16：line ( 37 5 , V ) - ( 575 , Y) ,8：next Y 

280 symbol{ H0, HI),'*Plnyer",,,1 

290 symbol(443,144)i"Computer ",,,2 

300 rem =s = s 古モード入力 = = = = = 

310 dim PB(5,5),CB( 5,5 ),NB( 25 ) 


320locate 5,22:print spe(70):locate 5,23：print 8pc(70); 

330 symbol(112 •176 ) •"しか朋化 2 •対な 3 .片職巧 4 

な了 "…13 

340 gymhol( 3 12,1 ‘M ) , " 

350 A わ "" ； A$=inke パ ； if asc(A り <49 or ftsc( A$ ) >52 then 350 
360 paint {1,169),0,1 

370 on asc(A$)-48 «osub 380,560,1720,1770：goto 320 
380 rem = = = = =1, か脚化 = = = = = 

390locate 22,22：print "れ抑化します。いいですか？ [Y/N]" 

400 A わ .." ； A わ inke パ ； if A$=" " then 400 else if A$="n" or A た .. N" 
then return 

410 erase PB,CB,ND：dim PB(5,5),CB(5,5),NB{25) 

420 locate 22,22 : print " -巧化れ脚化中- .. 

430 for A= 1 to 25 
440 randomize 

450 X=int(rnd(1) け） +1;Y=int(rnd(1)*5)+1 

460 if rB(X,Y)=0 then PB(X,Y)=A else goto 450 

470 locate 5 + 5 け•い 2 け； print using "##";A 

180 next A 

490 for A=1 to 25 

500 randomize 

510 X=int(rnd(I )*5) + 1：Y=int{rnd(1)*5) + 1 

520 if CB(X,Y)=0 then CB(X,V)rA else goto 510 


(で）の シヨー トプロぱ一て 


タタ 


















530 locate -14 + 5*X , 4+2♦ Y ： print "??" 

540 next A 

550 J$ = " init" : return 
560 rem = = = = = 2 .が 巧 = = = = = 

570 if J わ "" then 580 else if J$ = "end" then 600 else if J た " in 
if then 620 else if J$=..on.. then 560 else 570 

580 locate I7,22；print "巧 ホカが なされていません ，--- PUSH SPACE KEY - 

590 AS="" : A$=inkey$ : i f A た "" then return elae 590 
600locate 22,22 ： print. " つんでいます • --- PUSH SPACE KEY 
610 A わ ".. ： A わ inke パ ； if A$ = .. " then return else 610 
620 locate 22,22: print "あながく 化乎 - [F]or 後ず -[ し ]" 

6 30 A ゎ .... ； A$ = inke パ ： if A$ = *'f" or A い .. F" then K ゎ .. f" else if A$ 

=••1•• or A$ = " し " then K$ = "l" el 只 p 630 
640 .I$ = "on" ：PS = 0：CS = O:TE = O 
650locate 36,22：print spot H) 

660 locate 52,22：print "<< Pinyer > > •• 

670locate 52,23 ： print "< Computer > ; 

680locate 22,22：print "[Playerl--";PS 
690locate 22,23:print "Computer -- " ； CS ； 

700 locate 5,22：prlnt "【XJ --- END" 

710 locate 5,23：print " けり MENU"; 

720 if A$ = *'l" or A$="L" then A$ = " ": goto 870 
730 rem ========== Player 

710 TE=TE+1 

750 locate 68,22：print spc(10)：locate 68,22：input PN$ 

760 i r PN ゎ ".. then 750 else if PN$ = "x" or PN い .. X" then 1660 el 
se if PN$="m*' or PNJ = ..H" then return 

770 PN=val(PN$) : if PN<1 or PN>25 then 750 

780 for PX=1 to 5：for PY=1 to 5 

790 if PB{PX,PY)=PN then 810 else next PY,PX 

800 goto 750 

810 Nn(TE)=PM ： PB{PX,PY)=99：locate 5+5»PX, い 2*PY:color 4；print 
"XX":color 7 

820 for PX=1 to 5:for PV=1 to 5 
830 if CB(PX,PY)=PN then 840 else next PY,PX 
840 CD(PX,PY)=99 ： ND(TE) = PN : locate 4 い 5♦PX,4 + 2»PY:color 1 : print 
-XX ••: color 7 

850 gosub 1350:locate 34•22:print PS 
860 if PS>4 or CSM then 1660 
870 rem ::：::: = = = = = = 古 Computer 
880 TE=TE+1 
890 goBub 980 

900locate 70,23：print using ",CD(CX•CY); 

910 NB(TE)=CD(CX,CY) : CB( CX , CY) = 99 ：locate 4 いい CX , 4 +2 »CY: color 
1：print "XX"：color 7 

920 for X=1 to 5:for Y=1 to 5 

930 if PB{X,Y)=Nn{TE) then 940 else next Y,X 

940 Pn(X,Y)=99：locftte 5+5 け • い 2 け ； coI or 4:prinL "XX";color 7 

950 go 只 lib 1350 : locate 3<1,23 : print じ S ; 

960 if PSM or CSM then 1660 
970 goto 660 

980 rem ========== Thinking 

990 if CB{3,3)=99 else CX=3 ： CY=3:return 
1 000 CC= 0:CCX= 0:CCY=0:CCZ=0:CCW=0 ； CYSrO ： CXS= 0:C 之 S = 0:CWS = 0 
1010 for X=1 to 5 ： CCX=0 
1020 for Y=1 to 5 

1030 if Cn(X,Y)=99 then CCX=CCX+1 else CYS=Y 

1040 next Y 

1050 if CCX=4 then CX=X:CY = CYS：re turn 

1060 next X 

1070 for Y=1 to 5 ： CCY=0 

1080 for X=1 to 5 

1090 if CB{X,Y)=99 then CCY=CCY+1 else CXS=X 

1 100 next X 

1110 if CCY=4 then CY=Y:CX=CXS：return 

I 120 next Y 

I 130 for Z=1 to 5 

]140 if CD(Z,Z)=99 then CCZ=CCZ+1 elae CZS=Z 


1150 next Z 

1160 if CCZ=4 then CX=CZS : CY=CZS : return 

1170 for W=1 to 5 

1180 if CB(W,6-W)=99 then CCW=CCW+1 else CWS=W 
1190 next W 

1200 if CCW=4 then CX=CWS:CY=6-CWS:return 

1210 if CB(1,1)=99 elae CX=1:CY=1 ： return 
1220 if CB(1,5)=99 else CX=1 : CY=5 ： return 
1230 if CB け， 1)=99 else CX=5:CY=1 ： return 
1240 if CB け ， 5)=99 else CX=5:CY=5：return 
1250 if CB(4,4)=99 else CX-A : CY=4 : return 
1260 if CB(4,2)=99 else CX=4 ； CY=2:return 
1270 if CB(2,4)=99 else CX=2:CY=4 ： return 
1280 if CB(2,2)=99 else CX=2:CY=2 ： return 
1290 if CB(4,5)=99 else CX=4:CY=5 ： return 
1300 if CB(2,1)=99 else CX=2;CY=1 : return 
1310 if cn(4,1)=99 else CX=4:CY=1 ： return 
1320 if CB(2,5)=99 else CX=2:CY=5:return 

1330 locate 17,16：print "バグが 岛ぎ 化しました，一- PUSH SPACE KEY 
134 0 AS =: A$= inke パ ： i f A$= " " then locate 18,16: print spc(4": 
return elae 1340 


1350 rem ========== Count 

1360 PS=O ： CS=O ： PSX=O ： CSX=0 ： PSY=O ： CSY=O ： PSZ=O ： CSZ=O ： PSW=O:CSW=O 
137 白 for X=1 to 5 ： PSX=0 ： CSX=O 
1380 for Y=1 to 5 

1390 if PB(X,Y)=99 then PSX=PSX+1 

1400 if CB け， y)=99 then CSX=CSX+1 

1410 next V 

1420 if PSX=5 then PS=PS+1 

1430 if CSX=5 then CS=CS+1 

1440 next X 

1450 for Y=1 to 5 ： PSY=0 ： CSY=0 
1460 for X=1 to 5 

1470 if PB(X,Y)=99 then PSY=PSY+1 

1480 if CB(X,y)=99 then CSY=CSY+1 

1490 next X 

1500 if PSY=5 then PS=PS+1 

1510 if CSY=5 then CS=CS+1 

1520 next Y 

1530 for Z=1 to 5 

1540 if PB(Z,Z)=99 then PSZ=PSZ+1 

1550 if CB(Z,Z)=99 then CSZ=CSZ+1 

1560 next Z 

1570 if PSZ=5 then PS=PS+1 

1580 if CSZ=5 then CS=CS+1 

1590 for W=1 to 5 

1600 if PB(W,6-W)=99 then PSW=PSW+1 

1610 if CB{W,6-W)=99 then CSW=CSW+1 

1620 next W 

1630 if PSW=5 then PS=PS+1 

1640 if CSW=5 then CS=CS+1 

1650 return 

1660 rem :: = = ：： = = = 古 ss End 

1670 locate 5,22:print .ape{70):locate 5,23:print spc(70 )； 

1680 locate 22,22 
1690 locate 22,23 
1700 locate 50,23 
171 扫 A$ = 

1720 rem 

17 30 locate 19,22：print " が巧を姑巧します • いいですか？ [Y/N] ■ 

1740 A$ ご .... ； Msinke け ： if A わ "" then 17-10 else if A い .’ n" or AS = '*N 
"then return 
1750 els 

1760 J$s"" : erase PD,CB,NB：dIm PB(5,5),CD け ， 5),ND(25):return 
1770 rem = = = = = 4 .な 了 = = = = = 

178 日 locate 22,22；print " 巧了します，いいですかマ [Y/N]" 

1790 A$ = " '•: A$ = inkey $： if A$="" then 1790 else if A わ .. n" or A わ . .N 
"then return 
1800 els：end 


print "[Player] -- "；PS 
print "Computer —— " ； CS ： 
print - PUSH SPACE KEY ;:J$ = 

: A$=inkey$ : if A$=" " then return else 1710 
.村) ra 化巧 


をス h 泛 / 曰 D.S 


}をちドライフ'のディレクトリを13过じ1^するとつても Super な Command 
rOD. Xj (Back Directory) Ve r 1. 0 2 

Programmed by Yasnosuke Date 91-06-27 Time 03 ： XX:XX 

お-々文が：プログラマーのための X 680 0 0 邸 A ハンドブック（工学れ） 

♦ 本 ♦ 本本♦♦本 


doscall.mac 


.text 
.even 


18 

19 

move , b 

#1,D1 

20 

DOS 

CURDRV 

21 

move.1 

D0,D3 

22 

mov 色 •1 

DO, 1)2 

23 

24 

tst * b 

(A2 い 

25 

beq 

Main 

26 

27 

empi ， b 

#'A»,(A2) 

28 

bes 

Switch 

29 

empi ， b 

#'z',(A2) 

30 

bhi 

Switch 

31 

addq ， 1 

#1,A2 

32 

empi•b 

# • (A2) 


♦ D 1 じ JU - プ回な r 1 J を化人 
* カレントドライブを抑べる 

♦ D 3じぶぶする 

♦ 02じコピー 

«コマンドラインに何も無け才 U 丈 
» Main じとベ 

♦ TAj より小さけオリよ‘ 

♦ Switch じとベ 

♦ TZJ より大きけれ^ま’ 

» Swi t c h {ことべ 

♦ コマンドラインのポインタを I つ巧める 
* コロンでないなら 


33 


bne 

Switch 

34 


subq,1 

#1,A2 

35 


move ， b 

(A2),D2 

36 


ori ， b 

#$20, D2 

37 


8ubi ， b 

#$61 ,D2 

38 


addq ， 1 

#1,A2 

39 

40 

Blank : 

addq ， 1 

#1,A2 

41 


empi•b 

#• •• け 2) 

42 


beq 

Blank 

43 


tfl t ， b 

(A2) 

44 


beq 

Main 

45 

46 
17 

Switch ： 

empi.b 

,(A2) 

48 


bne 

Uange 

49 


addq.1 

#1,A2 

50 


move■b 

(A2),D1 

51 


empi.b 

#•1• , (A2) 

52 


bca 

Usngo 

53 


empi.b 

# *91 •(A2) 

54 


bl a 

Digit 

55 


bra 

Usage 

56 

57 

Digit: 

subi.b 

# *0* ,D1 

58 

59 

Main ： 

mov 色 ， w 

D2,-(SP) 

60 


DOS 

CHGDRV 

61 


addq.1 

#2,SP 

62 


addq ， 1 

#1,D2 

63 


emp ， b 

D2,D0 

64 


bes 

Chdrv_Err 


» Switch じとベ 
» A 2のポインタを说正 

♦ A 2の巧巧を D 2じバイトコピー 
* 大义ずは小义ネじする 

»ドライフ' NO をえる （ A =0) 

♦ コマンドラインのポインタを1つぶめる 

»コマンドラインのポインタを1つぶめる 
»スぺースなら 
» Blank を巧り巧す 
♦ ドライブ化左より巧ろがないなら 

♦ Main じとベ 


♦ が刀の义ずがし J でないなら 
» Usago 【ことべ 

♦ コマンドラインのポインタを1つぶめる 

♦ ( A 2) の内巧を1バイト D 1じコピー 
♦ 1より小さいな6 

« UsaffG じとベ 
» 9 W 下なら 

♦ Digit じとベ 

* そ外な 6 Usage じとベ 

♦ r ! J 〜 rgj をが访巧めする 

* ドライブ NO を PUSH 
* カレントドライブを巧ま 
♦ スタック Ml ぶ 

» D 2 をインクリメント {Chrdir でも化う） 

♦ D 2 力の0し CHGDRV のちり说）より大きいなら 

♦ Chdrv_Err へとぺ 


100 


Oh! X 1991.11. 





























65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 


Loop: 


Root : 






106 


movo.w 

D3,- け。） 

* カレントドライブ NO を PUSH 

pea 

Path Duf 

本 

PATH を化巧するバッファを班が 

107 


DOS 

CHGDRV 

♦ カレントドライブ巧巧 

mov 色 .W 

D2,-(SP) 

t 

ドライブ NO を PUSH 

108 


addq ， 1 

#2,SP 

» スタック MiE 

DOS 

CU 反 DIR 

% 

カレントディレクトリを化巧 

109 

End : 

DOS 

_EXIT 

* が了 

addq. 1 

#6,SP 

t 

スタック MiE 

110 









111 

.data 




ta t ， b 

Path_Bur 

♦ 

ルートディレクトりなら 

112 

.even 




beq 

Root 

拿 

Root へとベ 

113 









]M 

Usage— 

-Mes; 







115 


dc ， b 

* Back l)irecti 

，ry Ver 1.02' 

pea 

To Parent 

♦ 

r . . J 

116 


dc ， b 

■ programmed 

by Ynanofluke 1991/06',13,10 

DOS 

ciIdir 

零 

1 つ前（巧）のディレクトリじを巧 

117 


dc ， b 

■ 化いか 1 リ > <<lr\ vc> <ntiml … r> ■,13,10 

addq•1 

#4 .SP 

% 

スタック M 正 

118 


dc ， b 

■ は能；巧をドライブの齡巧ディレクトリを • 

tat* 1 

DO 

拿 

まず必巧ありませんが 

119 


dc，b 

■ 化幻段がになします 1,13,10 

bmi 

Chdi し Err 

t 

今化のバージョンアップのなじとりあえず 

120 


dc ， b 

•drive : 【 A: 】 • 

-rz ： い ..' 





121 


dc ， b 

• 々レントドライブは巧的巧 fig', 13, 10 

subq，b 

#1,D1 

% 

D 1( ループ圃が ） をデクリメント 

122 


dc. b 

• number：(- 1 ] • 

- 【 -9] ...• 

ts t • b 

D1 

t 

D 1 が ro J でないなら 

123 


dc ， b 

* 1 〜 9 略瓜寅します（【 -1 】は巧咕巧な ） • . 13,10.0 

bne 

Loop 

% 

Loo P を巧り巧せ 

124 





bra 

Abort 

本 

おわったなら Abo r t へとベ 

125 

Chdir. 

-Er し Mes : 







126 


dc. b 

* ディレクトリをな曲 )! じ来ま廿ん！ ！ ••し 1 • 10 • 0 

pea 

Roo し Hea 

♦ 

fl トディレクトりの村の Me S S age 

128 

Chdrv Err Mes : 



bra 

Mesa&ge 



129 

dc ， b 

' ドライブあがおかしいよ！ ! '.13.10.0 


30 


Chdrv_Err ： 



pea 

Chdrv_Err_Mes 


bra 

Message 

Chdi し El 

rr ： 

pea 

Chdir_Err_Mes 


bra 

Message 

Usage ： 

pea 

Usage^Mes 

Message 

DOS 

PRINT 


addq ，】 

M .SP 


Abort ： 


♦ ドライブあ巧时の Err_Message 

* ディレクトリ巧巧 fl をの E r r_Me s s ag e 

» 化い方の Message 

* ±iaMessage の觀 
» スタック WIE 


31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 
12 

43 

44 
15 


1100 し Hea : 

do. 1) 

To_Parent ： 

dc. b 


.bss 


Path_nuf : 

ds. b 


.end 


' ルートデイレクトりです！ ! • ,13 , I 0 . 0 
••. 1,0 

256 »ぶちに巧巧して下さい 


に)のぱ一てい八ンズ第 3 部-（その己) 


I いよいよプログラムだ！ 

いや，解説の長かったのなんの。2力月間リ 
ストが載らずに解説のみをぶっつづけですから 
ね。も'つかれさま。 

さてさて，例のミニマックスをプログラムで 
♦ くわけですが，どういうものだったか憶えて 
ますよね。そうそう， 

1 ) 自みのいちばんよさそうな手を選ぶじは 

2) 自みが手を巧ったときに，敵が何点とれる 
かをちゃんと差し引いて考えて，その結果いち 
ばんよさそうな手を選ぶんだったな 

3) おっと，敵が何点政るかは，そのあと自み 
が何点取るか考えなくちゃいけないな 

4) こんなことを繰り返してるとキリがないか 
ら.途中でぷちっと切る，と。 

でしたね。図で書くと木を逆さに書いた，モ 
ビールみたいなやつ（思い’浮かばない人はちゃ 
んと先月号を見てみるようじ）。 

さてさて，こいつをプログラムするじはどう 
すればいいか？ もう，ピーンと来る人にはホ 
ちゃってますね。そう，再帰呼びだし。という 
ことでわかった人は次の小見出しからちょっと 
とばしてください。 

I 再帰は巡るるるる•-… 

ってえわけで再帰呼びどしとはどういうもの 
なのか？ 別じたいしたことではないのですが, 


こういうときじ便利な方法というのがあるので 
す。ある計算をするのじ，そのひとつ前を計算 
しなくちゃいけない，なんていう場合とか。ど 
うします？ 

例： 

2の段の掛け算をする，と答えは 2. 4. 6, 

8……じなる。これを何回かやっていくときじ， 
これらの数をすべて足していくといくらじなる 
力、。8回でやってみよ。 

む一ん。いきなり小学校の算数の時間じなっ 
てしまった。ま，いいか。じいちがに，じじが 
し，……じはちじゅうろくと。全部足すと答え 
は， 

2 + 4 + 6 + 8+10十 12+14+16 = 72 
と。 

で，こいつをプログラムを組んでみましょう。 
だいたいこんな感じじなりますよね。 
sum =0 / * 合計の数*/ 

for i=l to 4 

sum=sum 牛 i * 2 

next 

print sum /* 合計を表示する*/ 

ところ力 X 68000の場合は BAS にで閒数が使 
えてしまうわけでして，閲数をやわらか頭でシ 
ェイクしてしまうとこんなものができるんです。 
print twice ( I ) 
end 

func twice 、 n ) 

if n =8 then return (2 * n ) 

/* 8 回で巧ち止め*/ 


return (twice ( n + l )+2* n ) 

/ キ 本/ 

/* T ここがコツ */ 

endfunc 

よく読めば何をしているかはわかるかとは思 
います。つまり， 

twice ( I )……8じやないからひとつ巧やし 
て夕じバス 

丄 

twice (2). うちじやないよ一ん 

丄 

twice (3). え一し、，あつちし、け，あっち 

へ！！ 

I 

. と8じなるまで twice の中を区巧:所の 

ごとくタライマワシじされたあげく， 

丄 

twice (8) ……はい2 X 8 =16ね。じや，こ 
れ持って twice (7) じ戾ってね。 

i 

twice (7)•••••• ほほう。 2 X 8=16 力、。じや 

あうちは2 X 7 =14だから，いままでとあわせ 
て14+16 = 30と。はい，これもって twice (6) じ 
行って…… 

i 

と，タライマワシされたところを逆に戻っ 

てし、く 

という，本当にやられたら?ぶり爆発，ま任者出 
て二い！となることか至の行為に及んで. 
twice ( I )まで戾ってくるのです。 


(で）のシヨートプロぱ一てい 101 


















twice という関数の中で， twice という関数（つ 
まり自み自身を）呼び出してるっつ一ことで， 
世間ではこれをまた帰ってくる，再帰 （recursive 
call) などと呼んでいるのですね。 

閱係ないけど朝礼のときの校長のあいさっは 
よく話が巧婿して倒れる人が続出してたな，ネ厶 
の母校は。 

はい。が上で再照の説明は終わりね C 

ここまでくれば簡単，簡単 

というわけで，再帰はわかったので，もうプ 
ログラムも簡単。 

func 自みの打つ手の点を求める（深さ） 

け深さ=打ち切る深さ 

then return (自みが巧つ点数） 
else return (自みが打つ点数-敵の 
打っ手点を求める（深さ）） 
return 

func 敵の打つ手の点をボめる（深さ） 

return (敵が巧っ点数—自みが打っ手 
の点数をまめる（深さ+ 1)) 
return 

関数が2つじわかれちゃってるけど，ちゃん 
と再帰になってるのがわかるかな？ も'互いに 
呼び出しあってるでしよ。白ヤギさんからわ手 
紙っいた，黒ヤギさんたら読まずに食べた…… 
の世界なのでありますね。 

あの歌の場合は終わりがないのですけど，こ 
いつは白ヤギさん，じゃなくて，自みの手のほ 
うのルーチンが途中でプチっと切ってくれるの 
で，これでよかったりするのです。めでたしめ 
でたし。 

おおっと，再帰の說明のときにいい忘れてた 
んですが。再帰呼び出しのときは，この終了条 
件をつけ忘れたり，あってなかったりすると， 
たちまちのうちじ白ヤギさん現を……っていう 
か，はっきりいって無限ループ， マシン 語なん 
かの場合には暴走という事態に，確実に陥って 
しまいます。 

再帰呼び出しを使ったプログラムでつまずく 
のって，最初はたいていこれなんですよね。再 
帰呼び出しのプログラムを組むときにはを恵力 
をフルに発揮して組みましようね。どうしても 
ま患力散煙になるときは白ヤギがI匹，白ヤギ 
が2匹……と数えて，巧てしまうのが県明です 

(よけいに版れなくなるってか)。 

そうそう，さっきのブログラムの解説ですけ 
ど，自み（敵）の手を打ったときの点数は，巧 
てる手の MAX の値をとるんですよ。ミニマック 
スのわ話だったんピからね，これは。 

I あとは評価値 etc . 

あとは具が的に評価値を求める，と。こいつ 
は手を巧いてまず。すっぽん。 

だって， 一9 から16までの数字がそのまま点数に 
なるんだもん。何点有利じなるかといわれれば， 
点数をそのまま足していくのがいちばん簡単だ 


がね。 

ということで，そういうことじしています。 
もっと強いルーチンをかりたい方はぜひとも自 
みで改良してね。こんな評価関数のほうが強い 
んでないかい，ってアイデアがあったら教えて 
ちようピいな。 

さて，今巧はこれでプログラムが載せられる 
ぞ……，と思ったところで，ああ，らうほとん 
どページが終わってるではないか。う一ん。も 
っとよけいな話もしたかったんだけどな。ちよ 
U スト 


っと解説もおおざっぱだったし……。 

よし，こうなったらもうI回のばして，来月， 
最後にヨタ話なぞやってわひらき，ということ 
にしたいと思います。リストは載せても'くので 
打ち込むなり，読んでみるなりしてみてくださ 
し、。 今巧みのリストをこれまでのものに重ねて 
打ち込んでいってもらえば完成版ができあがる 
はずです。 

さて，では今月はこれにてさらばぢゃっ！（と 
唐突に去る） 


1300 

1310 

1320 

1330 

13-10 

1350 

1360 

1370 

2140 

2160 


/ ♦ プレイヤー 2 は人またはコンビュータ ♦/ 
if ply{2)=1 then lowcolum=msel2(lowcolum) el! 

バコンピュータおか U- チンへのが則のうけわたし */ 
for i =0 to 24 
ti rary ( 1 )=ftry い） 
next 

lowcolum=plycom(cplayer,lowcolum) 


locate 30,msgy：print •• プレイヤ ー 2 は人 （ 1) or コンビュータ （ 2 ) ?"; 
strbuf=inkeyS : if strbuf="l" or strbuf="2" then ply(2)=va 
1(3trbuf) : print strbuf 
2170 untll{ply(2)=l or ply(2)=2) 

3100 /» コンピュータの思ちルーチンのメインルーチン ♦/ 

3110 /M 巧励じよびだされますい / 

3120 func int plycom(cplayer ； int,lowcolum;int ) 

3130 int i 
3140 int psel=0 
3150 int selary(5) 

3160 /> 人と间じようじを巧して */ 

3170 linecol( 2, lowcolum,0) 

3180 /*nt すべき巧の 5 つのマスじついて巧える 》/ 

3190 for i=0 to 4 


3200 

3210 

3220 

=-10000 

3230 

3240 

3250 

3260 

player ,1 
3270 
3280 


/ ♦今、自分がこのマスをさすとが、あるいは旨みは / * 

/♦このマスはさせなくなる /» 

pnt 3 tack = tfrary(lowcolum + i*5) : tfrary{lowcolum^ い 5( 

/♦ seUry じ巧みがこのマスをさずときの点なから、それたびかり ♦/ 

/ ♦ 先統みしたみどけの点巧を弓 I いた点か'入る ♦/ 

selary I i 》 =pn し s tack-9 

if selary(i)>-1 0000 then selary(i)=selary(i)—nrmt{c 


/* かじさずホがなく自分が点なが'少ないと負けるのでそれはおけか/ 
if selary(i) > 5000 and scrZ —scrl+pnt_stack-9<0 then 
selaryIi)=- 10000 

3290 if pnt_3tack <-5000 then selary{i》=-1 0000 

3300 tfraryTlowcolurn+i*5)=pn し stack 

3310 next 

3320 j=-20OOO ： k=0 

3330 for i=0 to 4 

3340 パで、日つのホのな力から一巧直かこ有がな乎-をぶぷ*/ 

3350 if j<aelary(i) then k=i:j 三 selary(i) 

3360 next 
3370 psel=k 


3380 
3390 
3400 
10000 
34 10 
3420 
3430 


いで、 スコアが W&X のを示ね */ 
locprn ( lowcolum • psel ,5) 

3 cr 2 = ary(lowcolum + pael ♦5 》 + scr 2 —9: ary { lowcolum ♦ psel ♦5)= 
locprn ( lowcolum , psel ,12) 


1inecol(2,lowcolum,1) 
return{psel) 
endfunc 
3440 / ♦，巧考のサブルーチン ♦/ 

3150 /* 巧佩巧び出しで ' ぶ就なずる */ 

3460 func npnt(cplayer,lowcolum,n) 

3470 int aelary(5) 

3480 int i,j,k, し pn し stack 
3490 / ♦ 行けリ）の 5 つのマスじついてちえる */ 

3500 for i=0 to 4 
3510 if cplayer=1 then( 

3520 / ♦ 今ちえているのがプレイヤ ー 1 で */ 

3 530 pn し stQck = tfrary(lowcolum+i け ） : tf rary(lowcolum+ い 5) 

-10000 " 

3540 if n> =depth then( 

3550 / ♦ もうこがん h 煉くしらべないでいいときは化ったマスカ、 • 点な */ 

3560 selary(i)=pnt_stack 

3570 lelsel 

3580 /* もっと巧くホえるときは目みのがった点が一巧の取る冉 • な */ 

3590 selary(i)=pnt—stack-npnt(3-cplayer,i,n+1) 

3600 ) — 

3610 tfrary(lowcolum+ い 5) = pn し s tack 

3620 )else( 

3630 /* プレイヤー 2 じついて奇えるときも同 ] じ巧钢 */ 

3640 pnt—fltack=tfrftry(iowcolum»5+i) : tfrary(lowcolum* 5+ i 》 

-10000 
3650 
3660 
3G70 
3680 
3690 
3700 
3710 ) 

3720 next 
3730 j=- 2000 0:k=0 
3740 for 1 = 0 to -1 

3750 if j<selary(i) then k=i : j=selary(i) 

3760 next 

3770 バタえたな力、で一巧が技の夕いものを巧す */ 

3780 return(J-9) 

3790 endfunc 


if n> =depth then( 

selary(i)=pnt stack 

1 else I 

selary( i ) =p 打し stack-npnt ( 3-cpiayer , i , n + 1 

) 

tfrary(lowcoiumt 5 + i)=pn し stack 
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円チン例乍成 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


描画ルーチンの話もいよいよ大詰め，今回は円を描くことに挑戦で 
ず。やり方としては，原点を中也に円周上の座標を算出し，それに 
円の中む座標を加えて，最終的な描画位置を求めるといラもの。こ 
れをマスターずれば，簡単な絵なら軽く描けるよラになるでしよラ。 


今回のテーマは叫の描画だ。 

たぶん，円を揃く方法といわれて最初に思いつく 
のは， 

x2 + y2 二 R2 
あるいは， 

X 二民 C 0 S 6 
y 二民 sin 6 

で表される円の方程式から座標を直接算化する方法 
だろう。だが，どちらの式を使うにしろ実数演算が 
必要だから，マシン語にするのには雛があるし，速 
度効率もたかがしれている。というわけで，整数满 
-锭しか使わずに I リを揃くアルゴリズムを導くところ 
から始める。 

I 勤厭里を考ぇ 5 

請を備単にするために， r りの8分のし45°分だけ 
を描くことに集中する。図1に示すような原点（0， 

0) を中心とする半径民の8分 I リを点 （ R ，0) から時計 
圃りに描いていく場合を-をえよう（すでに y 軸はグ 
ラフイツク晒师にをわせて下向きにとっている）。こ 
の範削での円弧は45**よりも急な傾きの曲線となる 
から，描晒の途中，ある点 P ( x ， y ) を打ったあし 
次に巧つべき点は， 

が下の点 Pv ( X , y + 1 ) 

左下の点 P [，（ x — し y +1) 

のどちらかに限をされる。 I りを揃く問越は，この2 
おのう " ib 興の I リにぶい方を遵ぶ問題に佩转ずる。 

点 Pv , Pd のどらが真の I リに近いかを知るむめに 
は，それぞれの点について I リ問からの距離を求めて 
みればよい。点 （ X ， y) の原点からの距離は， 

Vx2 + y2 

だから， 

D =>/ x 2 + y 2 — 民 

じより，円からの礼離 D が符巧付きで排られる（符•苗 


は点が円の内側にあるか外側にあるかを表す）。もっ 
とら，わざわざ平方根を^って正祕:なが離をボめな 
くても，点（ X ， y ) の原点からの削 i 離の 2 乘とがを 
民の2乘との差， 

E 二 x 2 + y 2 —民2 

が I リからの距離の火小を脚峽する。化ド，この区を 
誤差と呼ぶ。 

Pv( x , y +1) についての 誤差 Ev は， 

Ev 二 x 2 +(y + 1 ) 2 -民2 

点 P U ， y ) についての誤差 E を使って書き梢;せば， 

巨 v = 巨 十2 y +1 

となる。同様に， P 【,（ x — し y + 1 ) についての 誤 
差 E りは， 

E ,)=( x — l )2 +(y + 1 ) 2 —民 2 

二 E -2 x +2 y +2 

I :表せる。こうして求めた Ev ， En を比べてみて， 

I 巨 V I — I E ぃ I く 0 

なら点 Pv ， 

I Ev I — I E,) I > 0 
なら点 P 。 が真の I リに近い。 

すでに，この時点で，整数满算だけを使って円を 
描くし1途が立ったわけだが，お巧に向けてもう少し 
整理してわく。点1\， P ,， t がののとのが’]係を場な分 
けしてみると， 

図1 
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1) 点 Pv ， P |, といこ円の外側にある（点 Pd が円周 
卜.にある場合もをむ） 

2) 点 Pv が I リの外側，点 Pd が円の内侧にある 

3) 点 Pv ， Pd といこ円の内側にある（点 Pv が円周 
いこある場合ら食*ず」1) 

の3通りがをえられる（図2)。 1) の場をは点 Pd ，3) 
の場合は点 Pv を採用すればよぃのは明らかなので 
とり•あえず後|口1しにして，一番閒題になりをうな 2) 
のケースにを11する。この場合， 

Ev > 0 
Ed く 0 

よ')， 

I 巨 V I - I 巨 D I 二 Ev+Ed 

これに上の巨 V ， Ed を化入して， 

2 E -2 x + 4 y + 3( 二 F とゎく） 

をがる。 Ev ， E ぃを個別にボめ，东芭が値をとってから 
比較ずる化わりに， F をスイッチにして， 

F < 0なら Pv 
F > 0なら Pd 

を遽ぶべきだと阳;接判断できるわけだ。 

F を侮时1から計算する必要はなぃことに気づぃ 
てほしぃ。ドは， X が1減ると一 4 X + 4， y が1 
化 I える t 4 y + 6峭えるから， 

• Pv(x ， y 十 1 ) を採用した I ：き 

F 二 F + (4 y + 6) 

- Pr)(x - 1, y + 1) を採な J したとき 
F 二 F + (4 y +6) — (4 X— 4) 

というように，採り1した点に応じたを化诚を加えて 


図2 



2) 3) 



U ス hi 


10 int x0 , yO , r,x,y,f 
20 screen 2,0,1•1 
30 /♦ 

40 x0 = 38<l : y0 = 256 : r = 200 
50 circle(x0,y0,r,3) 

60 x=r ： y=0 
70 f=-2tr+3 
80 while x>=y 
90 p9et(x0+x,y0+y,15) 

00 p8et(x0-x,y0+y,15) 

10 p8et(x04-x,y0-y» 15) 

20 psetixO-x,y0-y,15) 

30 pset(x0+y,yO+x,15) 

40 pset(x0-y,y0+x,15) 

50 p8et{x0+y,yO-x,15) 

60 p8et(xO-y,y0-x,15) 

70 If f>=0 then { 

80 x = x-1 


200 
210 
220 

230 endwhile 


y+1 


いくだけでボまる。 F を真面目に計算するのは描晒 
開始点についてだけでよい。で，をの F の初期値 Fo 
は上の F の式に （ R , 0) を代入すれば， 

Fo = - 2民+ 3 
t 胃られる。 

さて，試しに F の符号が図2の 1)3) のケースでど 
うなるか調べてみよう。 1) の場合は， 

Ev > 0 
Ed ^ 0 

ょり， 

F 二 Ev 十 Ed > 0 
また， 3) の場合， 

Ev ^ 0 
Ed < 0 

F 二 Ev + Ed < 0 
だ。 

F < 0 なら Pv 
F 〉0 なら Pd 

を選ぶという規則はここでら成り立っている。 Pv , 
Pd 真の円との位置閒係がどうなっていようと， F 
の符号により正しい点が選ができるのだ。 

特定のを件をつけて導いた巧を一般化するのはな 
んとなくインチキ臭いので，念のため，裝かけをと 
ってゎこう。不等式， 

I Ev I - I Ed I く 0 

は， 

Ev 2- Ed 2< 0 

t 等価だ。この不等式の左辺を因数分解するし 
( Ev + Ed ) ( E V — Ed ) く 0 

F (2 X - 1 ) く 0 
を得る。したがって， 

X 含1/2 

のを件つきで， I Ev 1 - 1 Ed I と F 二 Ev 十 E 【) の 
符号は一致する 。 i ころが， 

X 含1/2 

はつねに成り立つ。なぜ’なら，いま描こうという8 
分円は y 軸とは交わらないから（図 1 参照）， X は 0 
より大きな整数，つまり，1 i ^： Lh であることが保証 
されているのだ。 

ただし，例外がひとつある。半径民が0の場合だ。 
この場合， X が0になるから，上の仮定は通用しな 
い。しかし，民= 0なら1点巧った段階で描画が完 
了するわけであり，誤った座標をホめた！：してら， 
をの座標が使われることはない。結局，民二0の場 
合ら特別扱いしなくてよいということだ。 

のをまとめるし原点を中'じ、とする半径民の8 
分円を描卜くアルゴリズムは次のようになる。 

1) X 二民， y 二0 ， F = - 2民丄3と初期化する 

2) (X, y) に点をキ了つ 
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3) F ^ O であれば ， X 二 x - l,F 二 F -4 X 

4) 無を件に y 二 y 十し F 二 F 十 4 y + 2 

5) x ^ y なら 2) に戻る 

ドを更新する式が化ほどと異なっているが驚かな 
いでほしし、。增滅する前の X ， y を使って表してい 
た式を，增減後の X ， y を使って書き槪しただけだ。 
ここまできたらあとは，点（ X ， y ) と In ] 晴に， 
(- X ， y ) 

( X , - y ) 

(- X , - y ) 

(y ， X) 

(― y, X) 

(y ， - X) 

(- y，- X) 

にも，点を打てば I り全体が描けるし，また，これら8 
点の座標に円の中心座標を加えて平斤移動してやれ 
ば，任なの点を中心とする円が描けるようになる。 
参考までに，リスト1に完全な形の X - BASIC 版円 
揣画ルーチンを示してわく。 

円を描く 

では，マシン語版のの描陋ルーチンを兑て I )らぉ 
う。リスト2の サブルーチン gcircle だ。 gcircle には 
I りの中ム、座標と半径，描 I !巧色を引数として渡す。 
IOCS コー ルの CIRCLE になら し、， 中心座標は一 
32768〜+32767,半径は0〜32767の範閒の做をな効 
とみなすようになっているい。リスト2では，49が 
までで;] I 数をレジスタに取り化したら，まっ-化に半 
おがホおであることを備認している （53 巧）。 

円が i [削ルーチンではクリッピング化理がぶきどこ 
ろだ。|リのクリッピングは，演算で求めた I リ間」•.の 
ろ点がクリッピングウィンドウ r 勺に収まっている力> 
どうかを個別に調べるという泥奥い方法で巧うより 
ない。ループ1凹につき，8点の座標をウィンドウ 
の4ぶとをれぞれ比較するわけだ。円揣刚アルゴリ 
ズムの简嚮さを考えるしクリッピング化现が奠巧 
時間に占める割合は予想じ、上に火きい。日6〜72巧は 
このクリッピングの手閒を多少粒減するむめの予備 
__〔作だ。 

円揣刚アルゴリズムでは，中心が原点にあるもの 
と仮定して円間上の座標 （ X ， y ) を算让 I ,し，をれに 
I リの中と、座標 （ X 0， y 0) を加えて嚴終的なが i 画位嚴 
をボめる。 （ X ， y ) は中心からの相が的な座標だ。 

56〜72巧の目的は，ウィンドウち身を相対座標に雙 
換してわくことで，クリッピングり本に中心座標を如 
えるホ閒を省くことにある。 

X + xO^MINX 

のような座標比較（ただし， MINX はウインドウ左 


端 X 座標）を， 

X 含 MINX-X0 

に殷き換え，定数となる右辺を化に計算してゎくわ 
けだ。 

一見，この細;じは奠斤速腹の向 h にはつながらな 
ぃようにみえるかもしれなぃ。ループの中で毎回巧 
う加算をループの外にけ I ,しむとはぃえ， . k のぶの 
MINX — X 0 は32ビットで求める必嬰があり （16 ビ 
ット巧号付き数ではオーバーフローする可能性があ 
る），をれになわせて，クリッピング晴の座標比較ら 
32ビットで巧うおにせざるをえなぃ。通常，座標の 
大小は16ビット比！蛟で判をできることを考えるし 
かえって速度を落としをう4•気がするだろう。 

しかし 

X + xO 含 MINX 

を16ビットで比較するのには，ひとに夫ぃる 。 X + 
X 0 は16ビット符每付-き数に収まらなぃ可能性があ 
るから， 加算後に ccr の V ビットをチェックするため 
の bvs 命令が余計に必要だ 2 )。これで，16ビット比較 
の俊化性は帳消しになる。加えて ， X + X 0 の計算に 
は巧きレジスタが必嬰だから，ほかの！：ころで使え 
るレジスタの数に制限が生じ，間横的に速度を落!： 
す原因となる。結巧，この場师では，16ビット比較 
にこだわるのは得策ではなぃのだ。納得できなぃ人 
は，奕際に別版を作ってリスト2と速腹比較するな 
り，卓上でクロック数を計算するなりしてみてほし 

ぃ0 

74巧では，サブルーチン gramadr を呼び化して， 
小心点 （ X 0， yO ) WG - RAM 7 ドレスを aO に求めて 
ぃる 3 >。このアドレスを化に求めてわくことで，トリ 
間卜.の点の G-RAM アドレスが相対跑標から直格- 
川 I と、の座標を加えて絶が座標に変換せずに）計算で 
きるようになる。もっとも，リスト2では1点ずつ 
G-RAM アドレス計なをするような冗長なこいまや 
ってぃなぃ。図3を化てほしぃ。便宜上，並巧して 
揣く 8点に P 0 〜 P 7 の名前をつけた。1リ描画アルゴリ 
ズムで直枝:求める，なは P 0 で，残りは線が称変換によ 
りがる点だ。リスト2では， P 0 〜 P 3 の G - 民 AM アド 
図3 



1 ) ただし， IOCS の aRCLE じ 
は，極端な座標を与えると， 
演算過程で才ーバーフローし 
てい） I 正しぃ結果が得られ 
なぃとぃうマイナーなバグが 
ある。 X - BAS にで， 

circle (-32000, 0, 
32500, 65535) 

を実斤してみると，円弧とは 
似ても似つかなぃギザギザな 
線が描かれるのが確認できる 
どろう。 

2) add . w で X じ X 0を加えた 
結果が一32768未満，あるぃ 
は I +32768が上であれば V ビ 
ットが立つ。その場合，ウイ 
ンドウの辺との比較は無意ロネ 
であり，また，"ウインドウ外 
であること"は明らかなので， 
bvs で弾くわけピ。 

3) この時点では，中ム、座標 
をクリッピングしてぃなぃこ 
とじ法意してほしし、。サブル 
—チン gramadr はこのような 
使ぃ方に備え，任意の16ビッ 

卜符号せき数の座標値ををけ 
付け，筋の通った値を返すよ 
うじ作ってある。 
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•da.w 1 
•d8，w 1 
•da，w I 
•d8，w 1 

•offset 0 


け circle が I な miS 

沛じ、巧!* 

♦ 

♦WH 色 

*クリツビング巧が 


X0: 

Y0 ： 

R ： 

COL ： 


Minx 

Miny 

Maxx 

Maxy 

RBCT 


， text 
.even 


gcircle: 
ARGPTR = 8 


link a6,#-RECT 
roovem.I d0-d7/BO-a5, 


(sp) 


田 ovea.l ARGPTR(a6),al 
noven.w (al),d0-d2/d7 


rloop: 


tBt，W 

bml 

d2 

done 

lea.1 
lea ， 1 

-RBCT(a6),a4 
cliprect,a5 

moveq * 1 
moveq ， i 
mov 色 .w 
Bub»1 
nov 后 •1 

#2-1,d6 
#0,d5 
(a5)+,d5 
d0,d5 
d5 ,(b4) + 

moveq，1 
move.w 
8Ub.1 

move•1 

#0,d5 

(a5H,d5 

dl.dS 

dS,(a4)4 

dbra 

d6,rloop 

lea.1 

-RECT(a4),a4 

Jsr 

gramadr 


♦ a い弓 I な列 

( d 0 ,d り = ( x 0, y 0)= 中也を « 
d 2= R ：： 半往 
d7 ：： 做 9 を 

R がならば 
エラ了 

^0,パけ>’巧ぶ|こなるょぅ 
，クリツビングな城そ 
平行はがる 


♦B4 ：： シフト f ♦ のクリッピング巧 W 
♦ 60= (X0 I バ ） の G-KAM アドレス 
M パパパ ♦ が f 压度曲は ずべて （ -x0|-y0 ) のゲタ W さを 巧 ♦**♦♦♦**♦ 


move. 1 
moveq ，1 


d2,de 

♦GSFTCTR,d6 


<a2= ( 0 , R) の G-BAM アドレス 

本 


» 円そがく 

.include gconst.h 

♦ 

.xdef gcircle 

.xref granadr 

•xref cliprect 

I 

PSET macro X,Y,CO し , ADR »ク リツビングしつつ 

local skip t 点去打つマクロ 

Qovea. 1 a4,aS 本 

oBp.1 (aS)f,X 本 

bit skip ♦ 

cmp.1 (a5)+,Y » 

bit skip ♦ 

cmp.1 (a5)f,X 拿 

bgt skip ♦ 

cap.1 (a5)+,Y ♦ 

bgt skip 拿 

nove.w CO し , ADR 本 

skip ： t 

end* t 


80 


isl.l 

d6,d0 

1 



81 


lea ， 1 

0(a0,d0.1),a2 

1 



82 


neg «1 

dO 

♦ a3=(0,-R) の G-RAM アドレス 

83 


lea > 1 

0(a0 t d0.1) , a3 

♦ 



84 







85 


move.1 

d2,d0 

t(d0,dl)=(x 

，か 

(R.O) 

86 


moveq.1 

• 0,dl 

♦ 



87 







88 


ad 过 ， w 

d2,d2 

♦d2=2R 



89 


adds•1 

d2 , a0 

»80 = Bl = (x,y)(OG- 

■BAM アドレス 

90 


movea ， i 

aO 1 al 

本 



91 







92 


move•1 

d2,d4 

♦d4=—2R+1=F—2 


93 


neg.1 

d4 

t 



94 


addq•1 

#l,d4 

$ 



95 







96 


add,1 

dZ,d2 

本 d2=4x=4R 



97 

98 


の oveq ， 1 

«2,d3 

♦d3=4y+2=2 



99 


move.1 

d2,d5 

♦d5=-4R=(x, 

y) と （ -xiy ) との 

00 


neg ， 1 

d5 

* アドレスの惠 

01 


moveq ， 1 

«e.d6 

♦d6=0 =(y, 

X) と （ -yix ) との 

02 




♦ アドレスの追 

03 

loop ： 






04 

P0 

equ 

(a0) 

♦ —X -y 

y 

X 

05 

Pi 

equ 

(al) 

♦ -y P7 

P3 


06 

P2 

equ 

U2) 

♦ -X P5 


PI 

07 

P3 

equ 

(田 3) 

♦ 



08 

P4 

equ 

0(ae,d5.1) 

t 



09 

P5 

equ 

e(al,dS.I) 

♦ X P4 


P0 

10 

P6 

equ 

0(a2,d6.1) 

♦ y P6 

P2 


11 

P7 

equ 

e(a3,d6.1) 

♦ 



12 







13 


PSET 

d0,dl,d7,P0 

Mx,y) 



14 


PSET 

dl,d0,d7,P2 

り y,x) 



15 


neg ， 1 

dl 



16 


PSET 

d0,dl,d7,Pl 

Mx,-y) 



17 


PSET 

dl,d0,d7,P6 

»(-y,x) 



18 


neg.1 

d0 



19 


PSET 

d0,dl,d7,P5 

り -x,-y) 



20 


PSET 

dl,d0,d7,P7 

M-y.-x) 



21 


neg ， 1 

dl 




22 


PSET 

d0,dl,d7,P4 




23 


PSET 

dl ,d0,d7,P3 

り y,-x) 



24 


neg ， 1 

d0 



25 







26 


add.1 

d3,d4 

<F+=4y+2 



27 

28 


broi 

vmove 

び <0 ならばまな IHfc 


29 

dmove ； 


♦巧めはか 




30 


subq•w 

#l ,d0 

♦ X —— 



31 


aubq•I 

#4 .dZ 

♦ 4x 



32 


sub.1 

d2.d4 

け - = 4x 



33 







34 

35 


aubq.1 
subq ， 1 

»2,a0 

12,al 

♦PI を 左へ 期 ft 



36 


lea，1 

-GNBYTE{a2),a2 

け 2 を 上へ ♦が 



37 


lea •1 

GNBYTE (凸 3),a3 

♦P3 を下へ巧動 



38 

39 


addq•1 

«i ,d5 

♦ P4 そ P0 じぶ忖ける 


40 

vmove : 






41 


addq.w 

* し dl 

♦ y+ + 



42 


addq ， 1 

14 ,d3 

My + 2 



43 







44 


lea < 1 

GNBYTE(a0),a0 

♦P0 を下 ^^ 

本 P1 を 上一 



45 


lea ， 1 

-GNBYTEUl).al 



46 


addq•1 

12,a2 

け 2 をおべ 



47 


addq•1 

f2,a3 

け 3 をぢ へな g 



48 

49 


subq•1 

14,d6 

♦ P6 を P2 からざける 


SO 


cmp.w 

dl,d0 

♦xSy のあいだ 



51 


bge 

loop 

»巧0巧す 




movem. 

unlk 

rts 


(ap)+,d0-d7/a0-a5 

a6 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
4 1 
42 

.43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 


4) このようじ， equ ではシン 
ボルに値ではなく文字列をを 
をすることもできる。 


レスをつねに aO 〜 a 3 に入れてわき （88-90 行， 

78〜83巧で初期化)，座標と並けして更新するように 
なっている。また， P 0 〜 P 3 の G - 民 AM アドレスから 
P 4 〜 P 7 の G - 民 AM アドレスがポめられるよう， d 5， 
d 6 には，それぞれ， P 0- P 4 間， P 2- P 6 間のアドレス 
の差を入れてある （99 〜101斤で初期化)。74巧でホめ 
た中心点の G - 民 AM アドレスは， P 0 〜 P 3 にが応する 
G - 民 AM アドレスの初期做を計算するためだけに使 
ぅ。 

これら G - 民 AM アドレス関係の初期化に混じって， 
85〜86巧で座標，92〜97巧で F とをの変化威の初期 
値をレジスタにボめている。 F の初期値は化ほど導 
いた値よりも2小さいが，これについてはみとで触 


れよう。ここでのポイントは， F を更新するときに 
加減蔚する変化屬を每回 X ， y 力>ら計算しなくても 
济むように， 4 X や4 y + 2をレジスタに格納して 
わくようにしてあることだ。 

103巧からメインループが始まる。113〜124巧で 
は，9〜22巧で定義したマクロ PSET を使って8力所 
に点をがっている。マクロ PS 臣 T は第し第2引数で’ 
指定した点がクリッピングウィンドウに収まってい 
るかどうかを調べ， J 仪まっていれば第3引数のパレ 
ットコードを第4引数で指ましたアドレスに書き込 
む。第4引数として104〜111巧でを義したシンボル 
"を使ったのは， AS . X のマクロの間抜けな仕様を网 
避するためだ。 


リスト 2 GCIRCLE.S 


8 9 8 8 
d d d d 
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PSET d 0， dl ， d 7,0( a 0， d 5.1) 

のように直接記述するし "0( a 0， d 5. ir 中の"，"が 
引数の区切りと見なされてしまうのだった 5 >。 

アルゴリズム どわりだと，点をがったら，続いて 
F のな号を調べるわけだが，リスト2ではこのタイ 
ミングでドに4 y + 2を加えている （126 巧）。ちょっ 
L 考えてもらえればわかるし野う力':，このように化 
理の顺 r 争をを更ずることで， tst 命令を1イ间省略でき 
る。らちろん，ただ化理順序を変えたのでは， F の 
値が巧ってしまう。をの補1じのために， F の初期備 
を2小さくしてあったのだ。 

F の符号に応じ，129〜148巧で次に打つべき点を 
求める。 F が負のときは真ドの点を採用すればよい 
のだから，140〜149巧で y 座標を1增やす。また， 

F が非負の場合は，130〜 1% 巧で X 座標を 1 減らし 
てから，巧に合流して y 座標も更新する。座標を增 
減するときには，同時に， 

• 4 X ， 4 y 十2を保持する d 2 と d 3 
- P 0 〜 P 3 の G - RAM アドレスを保持する aO 〜 a 3 
•点 P 0- P 4 間，点 P 2- P 6 剛の G - RAM アドレスの 
差を保持する d 5 と d 6 
を，それぞれ更新している。 

U 上 の 化现を X 含 y の あいだ繰り返せば，円がが i 
ける。 をのループの終了 判'志をする の 力;'150 〜 151 む- 
だ。 比較を符号付きで巧っている点にを意したい。 
無符号で比較してしまうし半径が0の場合に化珊 
が止まらなくなる。 

II 惰円誦ル-チン饼乍成 

リスト2の gcircle はレジスタを驚沢に使った，上ヒ 
較的廚速なルーチンに化」•.がったが。しかし，"グラ 
フイ 、ソク画耐にっての真1リ"しか描けない t いう 
点で，実用性に乏しい。表示闻面が512 X 512 などの 
画面モードで見力>け卜.の真|リを描くためには，ピク 
セルの縦横比を考虛し，計算上は悅||]を描く必要が 
ある。 

あまり質を追求しないのであれば，リスト2を惰 
円がおに拡張することはをう雛しいことではない。 

リスト 3 GOVA し S 


1 

2 

♦ 

«(巧を巧く 



3 


.include 

1 gconst. 

>h 

4 

% 




5 


，xdef 

goval 


6 


.xref 

gromadr 


7 


.xr 色 f 

cliprect 


8 

% 




9 

PSET 

macro 

X,Y,COL,ADR 

* クリッピングしつつ 

10 


local 

skip 

* 点を打つマクロ 

11 


所 ovea•1 

a4 ，凸 5 

♦ 

12 


cmp.1 

(a5) + ,X 

本 

13 


bit 

skip 

% 

14 


cmp ■1 

(a5)+,Y 

本 

15 


bit 

skip 

本 

16 


cmp •1 

(a5 い ， X 

% 

17 


bg t 

skip 

% 

18 


cmp.1 

(a5)+,Y 

% 


座標の算出自体は真円のつもりで行い，点を打つ直 
前に，縦長の棺 P ] であれば X 座標，横長の惰円であ 
れば y 座標を縮小すればよい。この方法では描かれ 
る橋円の輪郭がところどころ太くなってしまうのが 
雛点だが，新たに椿円を描くアルゴリズムを導くの 
も而倒なので今回は妥協するけ苗画結果を見るかぎ 
り， IOCS の CIRCLE もをうしているようだしあまり 
問題はないだろう）。 

リスト3がをの惰円揣画ルーチンだ。サブルーチ 
ン名は一応 goval に変更してわいた。棺円の潰れ具 
合の指定方法は IOCS とは異なり，情円の横方向の幅 
と縱方向の幅を別々に指定するようになっている 

(24 〜30斤)。 

座標の縮小は，前のお大縮小ルーチン同様， 
Bresenham の線分発をアルゴリズムの応用で実現 
している。縦長の惰円と横長の情円を同ールーチン 
で揣くようにしたかったので，誤差竭の初期値，わ 
よび，誤差項の增分と補正値を假に横方向 t 縦方向 
それぞれについてホめてわき（111〜128巧），実際に 
使わないほうをあとで殺すようにしてある （139 〜 
150斤)。誤差巧の增分 L 補正値を求める際に，唐突 
に2を引いている部分があるが （121 〜122斤），こう 
しないと45°線上での8分円間の繫ぎ目が変になる 
から，とだけいってわく。 

ほかには，ループの終了条件が変わったことに気 
をつけよう （251 斤）。これに伴い，1日7巧や190〜191 
巧ら修正されている。この変更の意味は十分考えて 
みてほしい。 

木 

IOCS の CI 民 CLE のように描画關始角度と終了角 
度を指をして，弧や扇形に揃くところまでやれむかっ 
むのが'じ、残りだが，円揃画の話はここまでにしよう 
弧や扇形への対応は結構雛問かもしれないが，ゆと 
りがあったら各自挑戦してもらいたいし野う。別方 
向の発展形としては，円のスキャンコンパ'—ジョン 
による塗り潰しなんてのもある。こちらは比較的簡 
単な拡張で実現できるだろう。 

次回は自由変形をやって，いちわう，グラフイツ 
ク閱係の話題の曝後とする。 


19 

20 


bgt 

move.w 

skip 
COL,ADR 

% 

♦ 

21 

skip; 



♦ 

22 


endm 


本 

23 

% 




24 


.offset 

0 

♦ goval が麵を 

25 

本 




26 

X0： 

• ds • w 

1 

♦中也を巧 

27 

Y0： 

， ds ， w 

1 

% 

28 

XR； 

， da ， w 

1 

♦ 水平方！巧半巧 

29 

YR： 

， d8 • w 

1 

* をぶ巧が村を 

30 

COL ： 

.ds ■ w 

1 

* が西を 

31 

本 




32 


.offset 

0 

♦クリッピング巧 g 

33 

% 




34 

Minx ： 

， ds ， 1 

1 


35 

Mlny: 

.ds • L 

1 


36 

Maxx : 

， ds ， 1 

1 



。 6) また•細工の余地はある。 

たとえば，斜め下の点の G . 
RAM ァドレス算出を水平方向 
と垂直方向の2回にみけて斤 
っている部みをまとめればい 
くらか速くなる。また，プロ 
グラムがごちゃごちゃしてし 
まってヤ ブへビ かもしれない 
が ，クリッピング時の座標比 
較回数も少なくとも半みじは 
減らせる。 


5) たいてい， マクロ アセン 
ブラではこのような場合に備 
えて引数を括ることができる 
ようになっているものなのだ 
が。 
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Maxy ： 
RECT ： 

* d 8 » L 

1 



.offset 

-56 

、、トウ 

WORKTOP 
XI : 

• ds • w 

1 

♦ 巧 1 八み円 x ® 巧 

Y1 : 

.ds > w 

1 

♦巧 1 八みドかおが 

X2 ： 

， ds ， w 

1 

♦巧 2 A み円 X 化が 

Y2 ： 

.(Is .w 

1 

♦巧 2 八み円 y 化な 

GXl: 

， ds ， 1 

1 

♦X 齡が瓷巧 1 

EYl : 

.ds ， 1 

1 

♦y 拍 'J ぶ谨巧 1 

EX2 ： 

.ds.l 

1 

♦X 齡據巧 2 

BY2 ： 

EXDX ： 

• ds.l 

• ds.l 

1 

1 

いが W 綱 2 
*嘲ぶ嗟巧 W 正-伯 

EXDY: 

• ds.l 

1 

ぃ脚備巧*巧 

BYDX ： 

• ds.l 

1 

いぷ 1 ま巧 W 正庙 

EYDY ： 

• ds.l 

1 

けみ j がま孤 « み 

CRECT ： 

， ds. b 

RECT 

♦シフトしたウインドウ 


， text 




.even 



goval: 
ARCPTR : 

: 8 




link 

movem. 


a6,#WORKTOP 
d0-d7/a0-Q5 ， - (sp) 


rloop : 


movea ,1 

ARnPTR(a6),al 

♦a い引な列 

movem.W 

(al),d0-d3/d7 

Md0,dl ) = (x0,y0 )= 中也座は 
♦ d2=XR ：： 水平 : 佩 J 解ま 
#d3 = YR=i2[>j|{qijiff 

<d7 = }ilHa 

ts し w 

d2 

け R<0 ならば 

bmi 

done 

» エラー 1 ^了 

tst ， w 

d3 

♦ YK<0 ならば 

bmi 

done 

»エラ了 

ie 凸 ， 1 

CRECT(n6),a4 

»U0,y0 け巧{ぶじなるよう 

lea ， 1 

cliprect,a5 

»クリッピング巧城を 
♦ ザけはかする 

moveq•1 

12-1,d6 

% 

moveq ， 1 
move.w 

#0,d5 

(a5)+,d5 

% 

% 

sub. I 

dO.dS 

♦ 

move•1 

d5 ,(b4 ) + 

% 

moveq.1 

が， d5 

♦ 

move.w 

{a5)+,d5 


8ub.1 

dl,d5 

♦ 

move•1 

d5,(a4 い 

% 

dbra 

d6,rloop 

% 

lea.1 

-RECT(a4),a4 

♦ a いシフト论のクリツビング巧城 

jar 

gramadr 

»Q0=(x0,yO) の G-RAM アドレス 


い M * い MW 下をな曲はすべて （ -xO,-yO) のゲタ fil きを現 * 


99 

の OV 色 • 1 

d3,d0 

»a2=(0,YR)(W-RAM アドレス 

100 

阳 oveq ，1 

#GSFTCTR,d6 

> 

101 

181.1 

d6 

• d0 

t 

102 

lea.I 

0( 

aO,d0.1 ),b2 

1 

103 

neg. 1 

d0 


»a3=(0,-YR)a)G-RAM アト•レス 

104 

lea.1 

0(a0,d0•1 )•b3 

* 

105 





106 

move * 1 

d3 

X2(a6) 

♦(x2,y2)={0,YR) 

107 

swap.w 

d2 



108 

move•1 

d2 

XI (a6) 

»(xl ,yl) = (XR,0) 

109 

110 

swap.w 

d2 



111 

move.1 

dZ 

d0 

♦xWJ 備巧の 

112 

neg ， 1 

dO 


» 化れ期化 

113 

1 ] 4 

move.1 

d0 

EXl(a6) 

♦ 

115 

move•1 

d3 

do 

•yW ぷ旌巧の 

116 

neg ， 1 

d0 


» 仮化供 < ヒ 

117 

1 1 〇 

move*1 

d0 

EYl(a6) 

% 

1 1 〇 

119 

add. w 

dZ 

d2 

♦d2=2XB 

120 

add. w 

d3 

d3 

»d3=2YR 

121 

subq ， 1 

12 

d2 

»d2=2(XR-l) 

122 

8ubq ， 1 

12 

d3 

♦d3=2(YR-l) 

123 

move.1 

d3 

EXDX(a6) 

いか識巧 WiT 油 

124 

nov 色 . 1 

d2 

EXDY(a6) 

,x か J 曲ち巧增み 

125 

move•1 

d2 

EYDX {田 6) 


126 

roov 色 . 1 

d3 

巨 YDY (凸 6) 


127 

add 勺， 1 

112 

d2 

♦d2=2XR 

128 

addq.1 

»2 

d3 

♦d3=2XR 

129 





130 

adda.1 

d2 

aO 

ta0 = al = (xl,yl)a)G-RAM アドレス 

131 

nov 色 a•1 

a0 

al 

1 

132 





133 

nove.1 

d2 

d5 

♦d5=2XR 

134 

add.l 

dS 

dS 

♦ d5 = -4XR=(xllyl) と （ -xl,yl) との 

I3S 

neg.1 

d5 


» 了ドレスの基 

136 

历 oveq.1 

10 

d6 

♦ d6 = 0 =(x.2|y2) と （ -x2,y2 ) との 

137 

138 




♦ アド レスのを 

139 

c 曲 p.w 

d3 

d2 

け XB と 2YR の乂さ V 、方を 

140 

bcc 

ini 11 

» d2 じ a す 

141 

nove.w 

d3 

dZ 

«d2=inBx(2XR,2YR)=2H 

142 





143 

ini to : move•1 

d6 

EYl(a6) 

巧け (巧だから 

144 

move.1 

d6 

EYDXU6) 

» y | かな小しない 

145 

move.1 

d6 

EYDY(a6) 

本 

146 

bra 

lnit2 


147 






148 

Initl : 

move - 1 

d6,EXl(a6) 

か肌だから 

149 


roov 色 •1 

d6,EXDX(a6) 

* かが、しなぃ 

150 


move ， 1 

d6,EXDY(a6) 

♦ 

151 





152 

init2 : 

move.1 

d2,d4 

»d4=-2R+l=F-2 

153 


neg •1 

d4 

t 

154 


addq.1 

#1,d<l 

♦ 

155 





156 


add. 1 

62,dZ 

»d2=4x=4R 

157 


moveq•1 

(10,d3 

♦ d3 = 4 y=0 

158 





159 


move.1 

EXl(a6),EX2(n6) 

* 乂か ] ん《 13| 功 2 を胃ヒ 

160 


nove.1 

KYI(a6),BY2( 凸 6) 

♦y か J 備巧 2 を讓ヒ 

161 





162 

loop ： 




163 

P0 

veg 

(a0) 

♦ -xl-x2 x2 

164 

P1 

reg 

(al) 

♦-y2 P7 P3 

165 

P2 

reg 

(a2) 

♦-yl P5 

166 

P3 

reg 

(a3) 

♦ 

167 

P4 

reg 

0{a0,d5.1) 

* 

168 

P5 

reg 

0(al,d5.i) 

♦ yl P4 

169 

P6 

reg 

0(a2,cl6.1) 

本 か P6 P2 

170 

P7 

reg 

0(a3,d6.i) 

本 

171 





172 


movem.w 

X1(q 6) ,d0-cll 


173 


PSET 

de.dl,d7,P0 

Mxl,yl) 

174 


neg.1 

dl 


175 


PSET 

d0,dl,d7,Pl 

♦{xl,-yl) 

176 


neg. L 

d0 


177 


PSET 

d0,dl,d7,P5 

♦ (-xl,-yl) 

178 


neg. L 

dl 

179 


PSET 

d0,dl ,(i7 ,P4 

M-xl,yl) 

180 





181 


moven•w 

X2(a6),d0-dl 


182 


PSET 

d0,dl,d7,P2 

»(x2,y2) 

183 


neg. L 

dl 


184 


PSET 

d0,dl,d7,P3 

Mx2,-y2) 

185 


neg ， 1 

d0 


186 


PSET 

d0,dl ,d7,P7 

♦(-x2,-y2) 

187 


neg ， 1 

dl 


188 


PSET 

d0,dl,d7,P6 

M-x2,y2) 

189 





190 


add.l 

d3|CH 

♦Ff=4y+2 

191 


addq ， 1 

«2,d4 

♦ 

192 


bmi 

vmove 

け <0 ならばを直な » 

193 





194 

dmove : 


*mm 


195 


8ubq.1 

#4,d2 

Mx 

196 


sub ， 1 

d2,d4 

♦F-=4x 

197 





198 

xcalc 1: 

mov 色 •J 

EXl(a6),d0 

» 拍^いを考 it して 

199 


add.l 

EXDY(a6),d0 

» xl を 巧がする 

200 


bmi 

xskipl 

事 

201 




本 

202 


subq•w 

ll,Xl(a6) 

»xl — 

203 


aubq.1 

»2,a0 

♦P0 を 左 - 

204 

205 


subq.1 
addq.1 

«2,al 

14 ,d5 

♦P け左ぺ 
♦P4 を P0 じ近がける 

206 




♦ 

207 


sub.1 

EXDX(a6),d0 

♦ 

208 




% 

209 

ク 10 

xskipl : 

move.1 

dO,EXl(a6) 

% 

211 

y 巴 alcl : 

move.1 

EY2(a6),d0 
EYDY{a6),d0 

* か ! 、をち*して 

21Z 


add.l 

♦ y 2 を巧巧する 

213 


bmi 

yakipl 

本 

214 




X 

215 


subq.w 

#1,Y2{a6) 

ty2 -- 

216 


lea.1 

-GNDYTE(n2),a2 

♦P2 を 上へ 巧 助 

217 


lea ， 1 

ONBYT 巨 （ a3),a3 

♦ P3 ホ下へ!谢 

218 




♦ 

219 


sub.1 

EYDX (凸 6),d0 

車 

220 




♦ 

221 

yskipl : 

move•1 

d0,EY2( 凸 6) 

♦ 

222 





223 

vroove ; 


♦をぶ巧曲 


224 


addq ， 1 

»4 ,d3 

My 

225 





226 

227 

yc 田 lc2 : 

move.i 
add.l 

EYl{a6),d0 
EYDY(a6),d0 

をザ It して 
* yl を巧がする 

228 


bmi 

yskip2 

« 

229 




♦ 

230 


addq.w 

#l ,Y1{a6) 

♦ yl + + 

231 


lea ， 1 

GNBYTE(a0),a0 

け 0 を下べ 谢 

232 


lea.l 

-GNDYTEUl).al 

けけ 上 - 4HB) 

233 




* 

234 


sub ， 1 

EYDX(a6),d0 

* 

235 




t 

236 

ysitlpZ : 

move.1 

d0,EYUa6) 

亦 

237 





238 

xcb1o2 : 

move.1 

EX2(a6),d0 

<祐 小を考 處 して 

239 


add.l 

EXDY{a6),d0 

» x2 を巧巧する 

240 


bmi 

X8kip2 

♦ 

241 




♦ 

242 


addq ， w 

«1,X2(a6) 

»x2 り 

243 


addq ， 1 

12,a2 

♦P2 をもへ 期 tt 

244 


addq.1 

#2,a3 

♦P3 を右へは* 

245 


subq.1 

#4,d6 

け 6 を P2 からぶざける 

246 




♦ 

247 


8Ub. I 

EXDX(a6),d0 

♦ 

248 




$ 

249 

X8kip2 : 

move.1 

d0,EX2(a6) 

1 

250 





251 


crop，1 

d3.d2 

Mx といのあいだ 

252 


bge 

loop 

♦ «り巧ず 

253 





254 

done : 

movem.1 

(sp)♦,d0-d7/a0- 

田 5 

255 


unlk 

q6 



256 

257 
25B 
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構造体って何だろう 


Nakamori Akira 

中森章 


今月は構造体のお話でず。 C 言語でいラ構造体とは，複数のデ 
一夕型の変数をひとまとめに扱ラためのデータ構造でず。 C 言 
語で徐々に大さなプログラムを扱ラにつれ，構造体を使ラ頻度 
も上がるはずでず。しっかり覚えておさましよラ。 


今年の裳はむまたまがなにいむので， I 暇つぶしにコミ 
ケに巧ってきた【||藏章です。いつら4•がら人がいっぱい 
いてり;削されっぱなしでした。でも， f •怨に反してトト 


はわかるでしよう。 

むとえば，上で述べた模数人の個人のデータを扱うプ 
ログラムを誉く場な，いままでのやりぶでは， 


メスのコスプレカ':少なかったのが残念でした（わいわい， 

char 

■ * name [1000]: 

/* 

お前 

本/ 

巧がやるんじやない）。 

int 

year [100()]: 

/本 

年 

求/ 

さて，今 W は憐造体について説明することにしましよ 

int 

month [1000] ; 

/* 

)1 

本/ 

う。桃造体は C 富語で少し大きなプログラムをがくとき 

int 

day [1000]: 

/本 

II 

*/ 

には必ず U にすることにむるデータ槪造です。 W 造化を 

int 

sex [1000] ； 

/本 

性別 

本/ 

使用しない C 幫能のプログラムなんてモグリといっても 

int 

height [1000] ; 

/* 

みお 

本/ 

よいでし_よう（もよっといい過ぎかな）。このように大事 

int 

weight [10001 ； 

/* 

化敢 

本/ 


な憐造化ですが，砸解するのはをれほど難しくありませ 
ん。むしろ，あまりにら糾がなデータ備造なので，シん 
の疑 I !りむなく’受け入れることができるのではないでしよ 
うか。 

では，をれを说!待しつつ，説 I リ1を始めることにしまし 

よ "5 〇 


構造体とは何か 


私むちが U 巧 かかわって いるがみは，多く の 場な構造 
を持っています。ここでいう構边とは，ある巧 II がいく 
つかの 小さな げかと 變 素の 集まりで I 成り.かっている i ： いう 
ことです。 

たとえば，化所は都道府県，||/リリ‘が，巧地という構造 
を持っています。 U 化は年，片，【しリも川という構造を 
持っています。あるいは個人というデータはお|化誕生 
II ,性別，身お，体粟などという憐造をがっています。 
このように，もよっ^ホえただけでも W 造を持った巧り 
は枚學にいとまがありません。プログラミングというか 
業が11がか巧の問題を解決する^のだとすれば，プログ 
ラム でがうデータに岡しても，このような桃造を持った 
データを使う必叟性が化てくるのは明らかです。 

をこで，多くのプログラミング言請では構造を持った 
データを扱えるような_!：火がなされています。この場合 
の稱造とは，お数の異なる （ M じでもいいカリデータ型 
の変数を束ねてひとつの变数として扱うことを,な味しま 
す。わが いに 脚速したデータならば，をれどれを個々 に 
极うより备ひとつの単位 t して扱ったほうが効率的なの 


というように，おがし誕生|し性別，身お，化肅といっ 
た構成變おごとに配列を川愈することになるでしよう 
(いまは総数を1，000人としている）。 

らし，これらの巧 i ! 列に格納されている個人のデータを 
身起顺に並べ替える（ザい話がソートする）としたらど 
うでしよう。叟素の交換があるたびにこの7補類の配列 
0入れ替えを，7凹分の手閒をかけて巧わなければなり 
ません。どの添字の配列嬰索どの添ぞの配列お菜を入 
れ帮えるかは7穂類の配列で:共通ですから，1リ)じような 
人れ轉え化 削を7 I り 1 M 于 うのは 煎 庇しいしがうのが人 
情です。 . I •.の7穂類の配列をひ！：まとめにして化入する 
こ k がで寒 るのなら，プログラムの-下. I 川は1/7に減って 
しまいます。また，プログラム自体も化やすいものにな 
るに遮いありません。 

いくつか のぶ数をひとま t めにして扱うむめの デー タ 
構造を， C 言語では構造体と呼んでいます。構造体を使 
えば J •.の宣言は， 


•char * name ; 

•int year ；int month ；int day こ 
参 int sex ; 

参 int height ； int weight ； 


[ 1000 ] ; 


というイメージで示されるもの L 问等になります。□の 
部分が憐造作で，をの構造化の配列を宣言しているのだ 
と思ってください。化入などのデータが動は□の単位で 
巧-われるようになります。 

結局，構造化とは複数の雙数を集めたものを int と力> 
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double といった単純な（構造を持たない）変数と同等に 
扱うための仕組みである！：いえます。なわ， C 言語では 
構造体の構成要素のこ I :ををメンバと呼びますい。上の 
例では name , year , month , day などの変数が'構造がの 
メ ンノぐに なります。 


I) 構造体は PASCAL ではレコードと呼ばれている。 PASCAL ではレ 
コードの巧成要素をフイールドと呼ぶ力、'， C 言語でも PASCAL の影響 
でメンバのことをフイールドと呼ぶ人もいる。私の周りではフイー 
ルドと呼ぶ人のほうがを数がのような気もする。 

C 言語構造体の概略 

をれでは， C 言語での構造体について説明することに 
しましょう。構造体は複数の変数を構成要素に持つ変数 
です。 int 型や double 型の普通の変数!:同じで，構造体ら 
宣言と参照方法を理解すれば文法は終わったら同がです。 
これらを U 下に順次説明し•ていきます。 

•構造体の宣言 

構造体の宣言には2つの段階があります。 

まずは，いくつかの変数を寄せ集めてできる構造体に 
名前をつける作業です。これは int や double など t 同等な 
データ型をを義するこ t に相当します。このような構造 
体の宣言は， 

struct 構造 f 本名 { メンバの宣言 } : 

という形式で斤います。構造体名が新しいデータ型の名 
前，メンバの宣言がまとめて扱いたい変数の宣言を並べ 
たものになります。 

数学では複素数というデータを使用することがありま 
す。これは実数部！:虚数部という構造を持った1組のデ 
ータです（数値計算を本業とする F 0 民 T 民 AN でははじめ 
から複素数型というデータ型がありましたね）。実数部や 
虚数部自体は実数で表すこができますから，複素数と 
は 2つの 実数から構成されるひと つの データ型 1： みなす 
ことができます。これは構造体で表ずのにもってこいの 
データ型です。複素数を構造体で宣言するし 
struct complex { 
double r ； 
double 1 ; 

}； 

t なります。ここで struct (structure ； 構造という意味） 
というキーワードが構造体の宣言を巧うことを表します。 
をの次の complex が構造体の名前でず。これは複素数 t 
いう構造を持つ変数の宣言をする t きのデータ型の名前 
になります。をして，をの次の { } 内力 Complex という 

構造がの構造（構造体に含まれるメンバ）を定義してい 
ます。 

いまの場合，実数部を示す double 型の r というメンバ 
と虚数部を示す double 型の i というメンバを持つこと 
が宣言されています。 


さて，上の complex とぃう構造体の宣言は， complex と 
ぃうデータ裂の構成叟素（メンバ）を宣言しただけで， 
をの構造を持つ変数を宣言したわけではありません。次 
は構造がの名前で示されるような構造を持つ変数を宣言 
することが必變になります。これが構造体の宣言の第2 
段階です。 

指定する憐造体の構造を持ってぃる變数を宣言ずるた 
めには， 

struct 備造体名變数名し變数名2，…； 

とぃう形式で巧ぃます。上の complex でぃうし 
struct complex X, y , z ， 

とぃう表現は complex い、 う構造を持つを数 X ， y , Z を 
宣言することを意味します。構造体の変数宣言にわぃて 
「 struct 構造体名」の部分が，誓通の int とか char とぃ 
ったデータ型の宣言と同じ効果を持ってぃるのです。こ 
のとき， X ， y ， Z はすべて r t i とぃう メンバを 持つ 
こいになります。また，構造体を棠素とする配列の宣言 
は， 

struct complex a [100]； 

のような表現になります。このときは a [0] から a [99] 
t ぃう配列の輿素（これが構造体）カミ r や i 心ぃうメン 
バを转つようになるのです。 

ところで，通常は2段階に分けて斤う構造体の宣言は 
——度にま！：めてしまうこともあります。 complex とぃう 
構造体の構造の宣言し complex とぃう構造を持つ變数 
の宣言を同時に書くし 
struct complex { 
double r ； 
double 1 ; 

} X ， y，z ; 

t ぃう宣言になります。これは2つの宣言をむだ合わせ 
ただけの表現です。ここで名付けた complex I ：ぃう憐造 
体の名前はプログラムのこれ ia 降で complex とぃう憐造 
を持つ変数を宣言する（関数の仮引数の宣言を含む）！： 
きに使用するものです。しかし，プログラムで参照され 
るすべ ての変数の中で X ， y，Z 外が complex とぃう滯 
造を持むなぃのであれば，ここでわざわざ， 

{ double r ； double i ; } 

t ぃう構造に complex とぃう名前をつける患味力すありま 
せん。をうぃう場合は complex とぃう名前を省略して， 
struct { 
double r ； 
double i ; 

} X, y, z ； 

とぃう宣言で十分とぃう こ いになります。 これは X ， y ， 
Z が， 

{ double r ； double i : } 

とぃう構造を持った変数であることを直接-宣言するもの 
です。このときの構造体に名前はありません。 



♦構造体の参照 

構造体のメンバを参照するむめには"."という满算子 
を用います。構造体として宣言されている変数名のあと 
に".’’に続けてメンバの名前を指をすることで，をのメ 
ンバを参照できるようになっています。すなわち， X と 
いう變数が上で示した complex という構造を持っている 
場合， 

X . r 

が樓素数の実数部を表し， 

X . i 

が樓素数の虚数部を表します。いま，このメンバ自身は 
double 型として宣言されていますから，これらはほかの 
式の中で double 型データ L して使用したり， double 型の 
数値や変数値を代入するこ心ができるのです。たとえば， 
complex t いう構造を持った変数 X ， y , z にがして ， x 
と y の和を Z に化入する プログラムは， 權素数の実数部 
と虚数部を取り出してそれぞれ足し合わせる， 

Z. r = x . r + y . r ； 
z . i 二 X. i + y . i : 

L いう記述じなります。また，構造体を要素 t するよう 
な配列の各要素のメンバの参照も原理は同じです。 
struct complex a [100」， 

という宣言がされてい る i き，た i えば a [10] の実数部 
を参照したいなら， 

(a [10 ]). r 

という表現を使えばよいのです。演算子の俊先順位で考 
えれば配列の添字を示す [] と構造体のメンバを参照 
する"."は同じ優先順位です。ただし，これらの满算子 
は左から右に計算されていきますから，上のぶの （） 

は特に必要がなく， 
a [10 ]. r 

と表現するこ^もできます。 

さて，これまでの complex の例は構造体のメンバが単 
純な変数である場合ですが，構造体のメンバがさらに構 
造体であっても参照の方法は同じです。た}:えば， 
struct t 

struct {int X ； int y ； } a ； 
int b ； 

} c ； 

のような構造を持つ変数 C が宣言されているとします。 
この t き， C のメンバである a (これも構造体）の y と 
いうメンバを参照するためには， 

C. a. y 

という表現を使うことになります。このように入れ子で 
宣言された構造体のメンバは次々と"."をかけていくこ 
とで参照できるのです。 

さて，構造体の参照で特徴的なこ i ： は一括してメンバ 
の移動ができるということです。これが權数の変数をま 
とめて扱う I ：いう構造体の最大の意義になります。たと 


えば， complex という構造を持った變数 X ， y があると 
き，変数 X の内容ををのまま変数 y に代入するためには， 
y 二 X ; 

!：いう1义で実現できます。これは，実質的には， 
y . r 二 X. r ; 
y . i 二 X. i ; 

を斤っていることに等しいのです力;'，プログラムでの表 
現は備潔になります。 

また，メンバを指定しなくてもひとつの変数名で構造 
がを移動できるということは，構造体を関数の引数や戻 
り値として使えることも意味していますの。意味的にま 
とまりのある変数なら，まとめてひ!:つの変数で I 绍数へ 
の引数にするほうがわかりやすいプログラムになります 
し，間数の戻り値に構造体を使うことで2つ la 上の値を 
返す（各メンバの値を戻り値と考える）関数を定義する 
こともできます。たとえば， 

struct complex cadd ( x , y ) 
struct complex X， y ； 

{ 

struct complex z ; 
z . r 二 X. r + y . r : 
z . i 二 X. i + y . i ; 
return ( z )； 

} 

は引数!:戻り値が complex i ： いう構造体であるような関 
数の例です。この関数は引数でみえられる複素数 (comp 
lexL いう構造体）の和（これも複素数になる）を戻り値 
とする闕数です。 


2) XC のコンパイラは関数の引数に構造体を使うと巧告メツセー 
ジを出す。はっきりいって余計なお世話だ。 

構造体と配列の関係 

さて， いくつかの データをひ！：まとめにして扱うデー 
夕構造は配列が有名です。ここで配列と構造 f 本の相違に 
ついて 説明してわきましよう。 

構造体^配列の決定的な違いはをの構成要素のデータ 
型が等しいかどう力、にあります。憐造体はをの構成要素 
の変数のデータ型はバラバラでかまいません。し力>し， 
配列は すべての 要素が同じデータ型でなければなりませ 
ん。をれでは，構成要素（メンバ）のデータ型が同じで 
あれば，構造体と配列はほとんど区別がないものなので 
しよう力>〇 

実はをうではありません。これまでの複素数の例は構 
造体の2つのメンバが同じ double 型をしていました。を 
れならば，2要素からなる double 型の1次元配列を用い 
ても同じようなことが実現できます。 
double X 凹； 


-wiis-zo 
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^ いう配列を複素数のつ^りで宣言して X [0] を趨素数 
X の実数部， X [1] を複素数 X の虚数部し野ってわけば 
同じことです。 

たいした違いはないように思えます。しかし，憐造体 
は別の構造がの内容を政接代入するこ！:ができまず。あ 
るいは，構造体は関数の引数 t なることも闕数の戻り値 
となることもできます。配列ではをのようなことはでき 
ません。配列で同様な捣作を巧うためには配列名をポイ 
ンタとして闕数の引数に渡したり，配列へのポインタを 
閱数からの戻り値としてもらうことになるでしよう。こ 
のようにポインタのわ世話になったとしても配列の要素 
の代入だけは for 义などで各嬰菜ごとの代入をループで 
繰り返すしか実現する手段がありません。 

la 上をまとめるし構造がが配列に討して勝っている 
点は， 

1) 髓成嬰素のデータ型が同じでなくてよい 

2) ひとつの代-入文ですベての桃成築素の代入ができる 
ということでしょう。 

ただし，すべての場合にわいて構造体が配列よりも勝 
っている か^いえば， をうでらありません。扱う要素が 
すべて同じデータ型で，それらの雙素に対して統計計算 
などのような繰り返し化理を巧う場合は，肥列のほうが 
断が有利です。この速械の配列の晒で説明した配列の意 
味を思い出してみてください。結局，稱造体 t 配列はと 
きと場合に応じて使い分けるのがベストの使用-ぶ法とい 
うことになります。つまり，構ぶ要素のデータ型が異な 
っていて，それらの要素じがして繰り返し化理を巧わな 
い場合は構造体を用い，をうでない場なは配列を用いる 
ことになるでしよう。 

構造体の初期化 

構造体はいくつかの変数をひとまとめにしたもので， 
発想は配列と人差ありません（ちょっと乱暴ないい方か 
もしれないけど）。構造体のメンノく、が配列の棠素に対応し 
ています。をのためかどうかは知りません力す，構造体の 
メンバの初期化は配列の嬰素の初期化の場合とほとんど 
同じ形式で斤うことができます。配列の要素に初期備を 
与える場合は，配列の宣言のあとに"二"を書き，をれ 
に続けて要素の初期値をカンマ"，"で区切って { } で 

閱んだ式を書きます。つまり， 

int a [3] 二{123, 456, 888} ; 

という具合でしたね。構造体の初期化もこれと同じです。 
メンバの初期備を，メンバを宣言した顺睁で，カンマ"，" 
で E 切って { } で囲んだ式を，造体の宣言のあとに"二" 

でつなげて記述します 3 > 0 つまり，先に示•した complex t 
いう構造を持つ変数 X を，実数部1.0，虚数部 3. 5で初期 
化したいのなら， 

struct complex X 二 {1.0, 3.5}, 


i いう宣言をすればよいのでず。配列の宣言と同様に， 
最初の幾つかのメンバの初期値だけを指をして，残りを 
省略する t いう宣言をすることもできます。た^えば， 
struct complex x 二{し j } ， 
t いう宣言はメンバのうち最初に宣言してある r の値を 
1.3 に初期化します。このとき初期値を省略されたメンバ 
( i ) は0じ初期化されます。もちろん， { } 内の初期値の 

数のほうが'構造体のメンバの数よりも多いと エラー にな 
ります。 


3) K&R の第I版では自動変数の配列と同じく，自動変数の構造体 
をネ刀期化することはできないことじなっている。しかし， ANSI じで 
は自動変数で宣言された配列も構造体もネ刀期化することができる。 
ただし，その場合も初期値は定数であるという制限がある。ところ 
が， GCC では自動変数の構造かや配列のネ刀期値として別のを数や式 
を鲁くことができる。 

構造体とポインタ 

先に述べたように，構造体は脚数の引数として用いる 
こじがでさます。このとき，構造体の内容は闕数の引数 
にコピーして I 划数に彼されます。これが関数の値呼び,中, 
しというものでしたね。ただし，構造体はいくっかの変 
数をひ t まとめにしたものですから，をの構造体のサイ 
ズ（バイト数）はメンバのサイズの合計 i ： なります。こ 
れををえると稱造体のサイズは結構火きならのとなり， 
をれをいちいも間数の引数にコピーするのはたいへんな 
手間です（化珊時間が装くなる！）。これを解消するため 
にポインタの存在が浮かび上がってきます。構造体だっ 
てほかの変数や配列と同じようにメモリ上に領域が確保 
されますから，構造体を指し示すポインタを考えること 
ができます。ポインタはメモリのアドレスですから，を 
れを岡数の引数に渡す場合は4バイト （ X 68000 の場を） 

のデータが引数に コピー されるだけです。これは int 迴の 
データを関数に波すのと同じ手間になります。 

このように考えるし関数の引数 t してサイズが火き 
な構造体を膛す場合はポインタとして渡すほうが劾率的 
であることがわかります。をういえば， K & 民の第1版で 
は構造体を関数の引数にすることはできないのでポイン 
夕で渡すように！：いう内容のことが記述されていたと記， 
憶しています"。をの当時，関数に構造体を引数として渡 
したり，備造体を戻り俯としたい場合はポインタで巧う 
ほかなかったのです。これは配列を引数として関数に渡 
す場合，配列名（ポインタ）を用いるのと I 巧じ考え方で 
す。実際， C 言語のプログラムでは構造体をポインタで 
扱うこ t が多いようです。というわけで，構造体を指し 
示すポインタについて説明することにしましよう。 

構造体を指し示すポインタ t いってら特別な^のでは 
ありません。 int 型や double 型のデータを指し示すポイン 
夕の宣言と同じく，変数名の前に*をっけることで宣言 
するこ t ができます。た t えば， 
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struct complex ネ p ; 

という宣言は complex という 中雖造 体を す 旨し示すポインタ 
P を宣言するものです。これはポインタですから初期化 
しなければ意味がありません。をのためには&满算子を 
使用します。 中が 造 f 本ら變 数名の前に 色 演算子をつけると 
ちの了 ドレスを 1 R り化すこ t ができるようになっている 
のです。 

ところで，ポインタ変数からをれが指し示す構造体の 
メンバを参照するためには，やはり"."演算子を使用し 
ます。た t えば，化の complex という構造体を指し示すポ 
インタ違!数 P が教言されているときみメンバの参照は， 
(本 P ). r 

(* p ). i 

など！：いう記述で巧うことができます。ここで* P に 
() がついているのは.演算子のほうがポインタ参照 
の*满赞子よりも唆化顺位がないためです。 

み P . r 

と単に記述するだけでは， p . r のがし示す化を参照するこ 
とを窓味します。したがって， r というメンバがポイン 
夕でなければ* p . r という表現は恵味がありません。とこ 
ろ力;'，構造体へのポインタはよく使われるのでらうひと 
つの記法が用葱されています。をれが，一〉 L いう矢印み 
たいな演算十です。これは一と> t いう記号が結をして 
できた满算子です。この演算子を使えば . h のメンバの参 
照は， 

P — > r 
P — > i 

と記述することらできます。この記法だと*と （） を 
つけなくてよいのでプログラムが化やすくなります 5 )。 

ところで， この-〉 L いう記号はほかのプログラミン 
グ言語で見かけることがありませんから，この記号を多 
川している I ：いかじ C 言語を使っているという気にな 
りますむ。 


4) とはいえ， K&R の第 I 版が対まとしているミニコン（いまとなっ 
ては死語ピな，これは）の C コンパイラで構造体を関数の引数じし 
たり返り値じすることができないものはなかった。 K & R は C コンパ 
イラの満たすべき最低線の仕様を記述してあるだけど。当時，パソ 
コンのコンパイラで K & R 準拠という言葉が売りになっていたが，本 
当に K & R じ完全準拠している C コンバイラはたいしたものではない 
のピ。 

5) C 言語で用意されている特殊な記述は，ほとんどが「プログラ 
ムが見やずくなる」とか「記述が楽になる」という発想から生まれ 
たもののように思う。今回の原稿でも「見やすい」とか「簡潔」と 
いう単語をかなリイまったような気がする。 C 言語を設計した人（リ 
ッチーですね）はよほどものぐさどったのピろうか。 

新しいデータ型を作る 

幡造体の変数を宣言するときは常に Struct というキー 
ヮードをつけなくてはなりません。 struct に続けて構造 
体のお前（先の complex と力0を記述するのですから，こ 
れから宣言する雙数が槛造体であることは（コンパイラ 


には）わかりをうなものです。しかし C 言語ではこの 
struct !： いうキーワードをつけないと構造体の宣言であ 
ると認識してくれません。このため構造体のを数や引数 
の宣言は摸くなる倾向にあり，書くのも面倒ですがプロ 
グラムの読みやすさも低下してしまいます。をんなとき 
有用なの力す typedef と呼ばれる機能です。これは早い請 
が，權雑なデータ型の宣言を一言で行うための機能です。 
新しいデータ型を作り出す機能と思ってもかまいませ 
んか。实際，この名称は type (データ型）を define (を豁） 
するというところからきています。構造体とは闕係ない 
部分も含みます力 S '， ここでもよっと端り道して typedef に 
ついて説明してゎきましよう。 typedef は基本的には次の 
おぶで使巧 j します。 

typedef 既存のデータ型新しいデータ型； 
たとえば， 

typedef unsigned long ULONG ; 

という表現は ， unsigned long と等しい ULONG 型をかり 
化します 7 )。この ULONG 型は， 

ULONG X, y ； 

ULONG * a [100] ; 

などと，プログラムの中で unsigned long 型とまったく问 
じらのとして使用できます。 
unsigned long x , y ； 
unsigned long * a [100]; 

に比べてプログラムが多少見やすくなっているのがわ力， 
りますね。構造体の宣言では， 
struct 構造体名 { … } 

の部分がデータ型に和当する部分ですから， 

typedef struct 贿造体名 { … } 新しいデータ潤； 
によって憐造体をひとつのデータ型としてを義するこ t 
ができます。たとえば， 

typedef struct complex { 
double r ； 


n 

マ 

巧 

I 


I 



double 1 ， 

} COMPL ; 

とぃう記述は， 

{ double r ； double i : } 

とぃう構造を梓った COMPLY ： ぃうデータ型をを載しま 
す。これによって，化米， 
struct complex x ； 

のように struct とぃうキーワードをつけてぃた'葵数宣言 
を， 

COMPL X : 

と削‘潔に巧うことができます。らちろん，上の typedef で 
は complex い、う構造 f 本名も同時に'走雜してぃることに 
なりますから， 

struct complex X ; 

とぃう宣言ら有効です。ところで， COMPL とぃうデータ 
型を定義してしまえば，じ I 後 complex い、う桃造体おを 
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使う必要性はなくなってしまぃます。 complex とぃう構 
造体名の定義が不要ならば typedef は， 
typedef struct { 
double r ； 
double 1 ; 

} COMPL ; 

とぃう表现でらかまぃません。 

さて，ここからが'寄り道です。 typedef のもっと変わっ 
た例を少しがしてゎきます。これは基本形の， 
typedef 既がのデータ型斬しぃデータ型； 

とぃうおぶ^ちよっ t はずれてぃる定義のやりぶです。 
をれは，配列とか間数とかポインタとぃったデータ型を 
定義する場合の typedef です。たとえば， 
typedef int * new F ； 
typedef int new i [ し 
typedef int newT [3]; 
typedef int * newT [3]; 
typedef int (* newT ) [3]; 
typedef int (* newT )()； 

とぃうような定義があります。これらによってを義され 
る デ、ータ 型 newT (变数名じやなぃよ）がどうぃうものか 
わかるでしよう力、。これ{.こは読み方にコツがあります。 

* がポインタ， [] が （1 次-儿）配列， （） が I - 划数を巧す 
とぃうことを知ってゎきましよう。すると上の typedef で 
定義される newT とぃうデータ型の意味は， . I •.から顺に， 
int 型を指し示すポインタ 
int 型の配列（要素数は不定） 
int 型の配列（變素数は 3) 

int 型をす旨し示すポインタを要素とする配列（要素数 
は 3) 

int 型の配列（嬰素数は 3) を指し示すポインタ 
int 型を返す脚数を指し示すポインタ 
となります。 * newt [3] と （* newT ) [3] の違ぃは*と 
[] の俊化順位を考えればわかるでしよう（前回説明 
した型のキャストのところも参考にしてくださぃね）。を 
して， 

typedef int newT L 3」 ： 

い、うような typedef を使えば，これまで， 
int X に ]， y [3] ; 

I してぃた配列の宣言が， 
newT X , y ； 

とぃう普通の（配列でなぃ）お数と閒じように宣言する 
ことができるのです。また， 

char (* (*x [3]) ( )) [5] ; 

などとぃう樓雑な変数 X をぃきなり宣言するのは見にく 
ぃものです力':,をれを typedef を使って， 

typedef char ( * ( * newT [3]) ( )) [5] ; 

^いう newT というデータ型を定義してわけば， 
newT X ； 


と姑やすいお現になります。このように typedef は複雑な 
を数の定義を見やすくするために使うためのものなので 
す 8 >0 typedef を知らない t プログラムが書けないという 
ものではありません力す，便利な機能なので觉えてわきま 
しよラ D 


6) 正確には別の（複雑な）表現で表される既存の型に新しい名前 
をつけるだけ。 C 言語の文法を化張するものではない。 typedef で作 
られたデータ型も C 言語の既存の演算子で処理をしなければならな 
し、。 本当に新しいデータ型を生み出すのではない。たとえば PA%AL 
の集合型を C 言語で作ることはできない。集合型に対する演算は C 
言語では存在しない。 

7) typedef で作り出すデータ型の名前はなぜか大夕字が使われる 
ことが多い。特殊な名前であることを強調するためだろう力、。 

8) typedef はプログラムを見やすくするというほかに，もうひとつ 
の重要な意味がある。それは移植性を高めるためじプログラムをパ 
ラメータ化することである。多くの C コンパイラでは int 型は 32 ビッ 
卜長であるが， 86 系の CPU での C コンパイラでは 16 ビット長である。 
long int 型にしないと 32 ビット長じならない。このため int 型のビット 
長に依存するプログラムでは互換性がなくなる。そこで typedef を使 
って一時的なデータ型を作り，その新しいデータ型を使ってプログ 
ラ厶を畜いてわく。処理系じよって typedef の実体を int あるいは long 
int じ含き換えるだけで互換性を確がすることができる。ただし，こ 
のようなことはプリプロセッサの# define じよっても実現できるの 
で，いつも typedef が使われているわけではない。 

構造体の使い道 

構造体がいったいどんなものであるかはわかったと思 
います。をれでは，どういうプログラムを書く t きに構 
造体が必要になるのか考えてみましょう。ざっと考えて 
思いつくのは次'の3点です。 

•がになった データ 
•表 

•動的なデータ構造 
これらについて順に説明します。 

•巧になったデータを示ず構造体 

これはプログラムを書くときに都合のいいように（デ 
ータを 扱いやすいように）いく つかのデータを ひ ii つに 
ま t める場合です。この使い方では typedef とがにして新 
しい データ 型の定義として宣言することが多いようです。 
これまで何度も例に使用してきた禮素数もこの場合にあ 
たります。をして，これが構造体のもっとら根本的な使 
い方!：いうことらできます。たとえば，田かをたくさん 
化うようなプログラムでは， 
typedef struct { 


short 

year : 

/* 

年 

*/ 

char 

month ； 

/* 

巧 

*/ 

char 

day ; 

/* 

曰 

本/ 


} DATE ; 

によってあらかじめ DATE t いうデータ型を定義して 
わけばプログラムを衞潔にするこ心ができるでしょう。 
また，このような構造体の例はプログラムのヘッダファ 
イルの中に多く見つけることができます 9 1。これは構造 
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体で'去義される新しいデータ型がプログラム111で多用さ 
れることをホしているのです。/、’とえば， SX-WINDOW 
でのプログラミングで必變に。るデータ型は sxdef . h と 
いうフ アイ ルの中 で， 

typedef struct point { 

short X : / * X から]の値 * / 

short y : /* Y ん•向の値 */ 

} point ; 

k か， 

typedei struct fXcsr { 
pointt csrHot ； 

unsigned short csrMask [16]: 
unsigned short csrTXptn [4][16]; 

} TXcsr : 

I : いう貫合にたくさんのものが'去義されています。 SX - 
WINDOW に限1：,ず， C 言語の標準的なヘッダファイル 
( stdio . h など環境を数 INCLUDE で指'志されるディレク 
トリにあるファイル）の中にら卜解造体によつてを難され 
た新しいデータ型をむくさんおつけることができます。 
どのようなデータ型がを義されているかみ自調べてみて 
ください。 


9) ヘッダファイルの巧割はまさじ新しいデータ型や定数の定義を 
記述してわくものである。このファイルはプリプロセッサ命令の# 
include でプログラム内に取り込んで使用する。 

♦表を示ず構造体 

構造体!：はいろいろな巧目（メンバ）をひとま I :めに 
したものです。をこで，いわゆる一覧表として W 造体を 
使用することができます。これは新しいデータ型を作る 
場合とは違い，プログラムのいたるころで一般的な構 
造体として宣言されたり懊用されるという性格のらので 
はありません。をの構造は一錠-案を示す'ぶ数ご t に她お 
のものとなります。 

をこで， 
struct { 


} Table 二 { . } ； 

のように構造体の名前は指'志せず，初期化かきで宣言す 
るのが弊通です。たとえぶ， 
struct { 


char * name ; 

/* 

お前 

DATE birth : 

/本 

誠化し 1 

int 

height ; 

/* 

み摸 

int 

bust ； 

/* 

ノく'スト 


木/ 

* / 
木/ 
本/ 


int waist ; / * ウェスト*/ 

int hip ; / * ヒップ * / 

} nonp 二 { 

"酒井法 F ’， 

{1971， 2，14}， 


157 , 


78， 57, 84 

} : 

によって宣言されむ noi-i P という構造体の變数はある個 
人のデータをがす一乾表を表す こ とになります1の。 この 
よう4‘憐造作はプログラムでメンバの値が参照されるこ 
i はあっても値が《おされることがないのが特徴です。 
また，类隙のプログラムでは I 刮じ構造の一驗表で表され 
るいくつかのデータを統計姐埋することら多いので，を 
のような場な， この 一籍表は配列^して宣言されます。 
つまり， 


struct \ 


char ネ name : 

: /* 

お前 

本/ 

DATE birth : 

/* 

誕生 II 

*/ 

int hight ; 

/* 

身長 

*/ 

int bust ; 

/本 

バスト 

*/ 

int waist ； 

/本 

ウェスト * / 

int hip ; 

/* 

ヒップ 

*/ 

Table [] 二 

{ 



"酒が法子"， 




{1971, 2,14}, 



157， 




78， 57， 84 





"中山美穂"， 
{1970， 3，1し 

158， 

78， 56， 83 


といった具をです。何かの一 I 錠表を«造体で表すという 
ことはプログラムの|||でもよく使います。たとえば，ア 
センブラや逆ア七ンブラを作成するときの二ー モニック 
と命令コードのがおおなどもこういった構造 f 本で表して 
わけば便利でしよう。 


I 日）どうでもいいけど，酒井ま子の身長やスリーサイズは数年前と 
変わっていないぞ。こんなことがありえるのピろう力、。それとも 

•動的なデータ構造を示す構造体 

備造体の使 f け例としてもっとも廚腹である（尝が雛し 
い）し野われるのが動的な テ、、ータ 構造を表現する場合で 
す。動的なデータ憐造とはプログラムの実巧が進んでい 
くのにつれて構造がを化していくようなデータ構造です。 

動的なデータ構造は通常ポインタを使って奥現されます。 

ポインタの指し示す化がどんどん変化していくようなデ 
—夕構造のこ t なのです。これは， PASCAL の教科書で 
はポインタのっとも典型的な応用例として解説されて 
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いますが， c 言語でもよく使われるデータ構造ですから 
覚えてわきましょう。まず，かのような問題を考えます。 

正の整数値データがいくつか与えられたとき， 

互いじ値の異なるデータを値のかさいものか 
ら順にプリントする。 

この問題を解くプログラムは，単純に考えると適当に大 
きな配列を用意し，データを配列に読み込んで，値の小 
さい順にソートし，1回の J :. 同じ値が化てきたらスキッ 
プしながら配列の内容をプリントしていくというもので 
しょラ。 
n 二 0 ; 

do scan が"％ d ", &a [ n ]) : /* 正の間，読む*/ 
while (a [ n + 十] > 二 0) ; 
n —- /* 個数を補化 */ 

qsort ( a , n , sizeof ( int ), りが ['.){ )) cmp ) ； 
printf ("% d ¥ n ", a [0]) ; 

for(i 二 1; i く n ; i ++) {/* 前と同じならスキップ*/ 
if(a [i —1] 二 =a [ i ]) continue ； 
prin が"％ d ¥ n"，a [ i ]) : 

} 

というようなプログラムになるのでしよう力，。なわ，こ 
こでは負の数が入力されると入カデータがわしまいとい 
うこ L にしてあります。また， cmp ^ いう闕数は，クイッ 
クソートを巧うライブラリ I 刻数 qsort に渡すデータ比較 
用の阀数（を指し示すポインタ）で， 
cmp が， y ) 
int * X , * y ; 

{ 

if ( * X ニニ* y ) return (0)； 
if (* x <* y ) return (—1)； 
return (1)； 

} 

など t いう定義がされているらのとします。ただし，こ 
のプログラムは入力される做の数が多くなる記憶場所 
もたくさん必築になり，クイックソートとはいえソート 
時間も馬鹿になりません。をこで，少し俊秀なプログラ 
マなら互いに輿なる数値だけを覚えるようにしよう！:考 
えるでしょう。つまり， 
n 二 0 ; 
do { 

scanf ("% d "，& tmp ) ； / * データを読む*/ 
if(tmp く 0) break ; /* 負なら終わり*/ 
for(i 二0 ; i く n ; i ++)/* 同じ数値があるか*/ 
if ( a い」ニニ tmp ) break ； 
if リニニ n ) /* なければ記憶*/ 

a Ln + 十]二 tmp ; 

} while (1) ； 

qsort ( a , n , sizeof ( int ), (int (*)( )) cmp )； 
for ( i 二 0 ; i < n ; i + 十） 


printfr ’％ d ¥ n"，a [ i ]) : 

という具合でしよう力>。しかしこのプログラムでらま 
だ不十分です。いま読み込んだ数値がすでに読み込んだ 
数備の中にあるかを調べる手閒が効率よくありません。 
をの手間があるなら，をのときに大きさの順に配列に登 
録するようにしてわけば，あとでソートを巧う必要がな 
くなります。プログラムは少し複雑になります力3'， W 上 
を考慮するし 
n 二 0 ; 
do { 

scanf ("% d "，& tmp ) ； 
if(tmp く 0) break ； 

for(i 二 0 ; Kn ; i ++)/* 配列を調べる*/ 
if ( tmp<=a [ i ]) break ； 
if ( i ニニ n )/* -祿大値なら最後に追加*/ 
a [n + +] 二 tmp ; 

else if(tmp く a [ i ]) {/* 中間値なら*/ 

for ( n + +, j 二 n -1； j>i : j - ) 

a 山二 a [j —1];/* 要素をずらして*/ 
a [ i ] 二 tmp ; /* をこに柿入*/ 

} 

} wile (1) ; 

/* ソートは不嬰！ */ 
for(i 二0 ; i く n ; i + + ) 
printf ("% d ¥ n"，a [ i ]) ; 

いう具合になります。ただし，このプログラムでは配 
列の中間にデータを割りをませる場合に配列要素をずり 
ずりと動かして空き場所を作らなければなりません（読 
み込んだのが最大値だった場合は觀単ですが)。上のプロ 
グラムの， 

for ( n + + J 二 n -1 ； j > i : j - ) 

a 山二 a [ j -1] : 

の部分がをれに相当します。配列の中間に読み込ませる 
データが现れるたびにこの化理をするのは結構-大変です。 
結局，配列を使ってデータ化理をしているかぎりこのよ 
うな問題から逃れることができないのです。をこで，こ 
のようにデータを閒に割り达ませる化理を高速に実巧•す 
る手段としてポインタの存かが浮かび上がってくるので 
す。この場合，配列の代わりに「線形リスト」というデ 
ータ構造を使用します。 

線形リストとは火きさが诀まっていない（可变な）配 
列みたいならのと珊解してよいでしよう。これは図1に 
巧すようにある要素（構造体）がポインタによって 次 か 
ら 次へ 連ねられた! J のです。各要素は必ず 次の 棠素をお 
し示すポインタを持っています。をして，最後の嬰素の 
ポインタは「どこ指し示していない」という印になっ 
ています（単にポインタの値が0になっているだけ）。 I : 
ころで，配列の宣言では配列の火きさ （[] の中で宣言 
するやつ）を同時に宣言しなければなりません。このた 
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め，配列の大きさを越えて配列要素を持つことはできま 
せん。すなわち，宣言した配列の葵素を使い切っている 
とき，さらに斬しい要素が必要になってもどうしようも 
ありません。しかし，線形リストには火きさという概念 
がありませんから，削単に現在のリストに新たな要素を 
付•け加えるこができます。この^きは，新しい嬰素を 
用寇して，現在の線形リストの終わりの要素のポインタ 
ををの要素を巧し示すように変更するだけでいいのです 
(図2)。また，線おリストの要素間に別の嬰素を割り込 
ませるこ L もポインタの村•け替えだけで简単に実現でき 
ます。この点，線形リストは配列よりも柔軟性があると 
いえます。 

線形リストを奠現する稱造体の具体のな宣言の例は次 
のようなものです。 

typedef struct node { 
struct node * next ; 
int value ; 

} NODE : 


これは線形リストのひとつの嬰索のデータ型 NODE を 
を義しています。この定義で， 
struct node ネ next ; 

の部分が次の輿素へのポインタの宣言です。この定義で 
は node という桃造体を宣言するのに node を参照してい 
るようにおえます。しかし，構造 f 本の中で宣言している 
のは node へのポインタ （ 4バイトの領城で node の稱造に 
は無関係）であって， node という構造作をのものではあ 
りません。 C コンパイラは node i ： いう備造体が存をする 
んだよということさえわかっていればいいのです。上の 
例では next というポインタ'楚数を宣言する1巧上の， 
typedef struct node { 

L いう部分で node ^いう構造体があることが'わかって 
いるので C コンパイラに’混亂は何扛起こりません。この 
ようにお分自身と同じ構造体をおし示すポインタをメン 
バに含む‘憐造体は K & 民では自己参照的構造作と呼ばれ 
ています。 

さて，このようなデータ型のを義がされているとき， 
この構造体の奥体を袭す領域として， 

NODE a [100]; 

という祀列を確保してわくことにすれば，化の問題は， 


n 二 0 : 


do { 


scanfr % d ", & tmp ) ； 
if ( tmp <0) break ; 

p 二 &a [0] ; /* 線形リストの化硕*/ 

while ( p —> next ) {/* 線形リストを調べる*/ 


if ( tmp 、二 p —> value ) break ； 
p 二 p -> next ;/* 次の嬰素を取り化す*/ 


if ( p — > next =二 0) { / * 最大値だつたら*/ 


P— 〉 next 二 &a [ + + n ] ;/* ノードを作る */ 
p — > value = tmp ; /* データを化入*/ 

P— 〉 next —> nex 1: 二0 ; /* 終わりを作る */ 

} 

else if ( tmp < p — > value ) {/* 中間俯なら*/ 


図1線形リストの例 



因2 線形リストの要素の追加 



0 ポインタの付け替え 



図3 線おリストの要素の挿入 



ここに挿入 



み 


♦ ポインタのがけ替え 




新しい要素を代入 



ようこそここへ C 言語 117 






















































































































q=&a [++ n ] ; /* 新しいノードを作る */ 

*q 二* P : /* 要素をまるご t コピ ー*/ 

p -> value=tmp : /* 空いた場所に化入*/ 

P— > next=q ; /* ポインタの付け替え*/ 

} 

} while (1) ; 

P 二 &a [0] ; 

while ( p —> next ) { 
printf ("% d ¥ n ", p —〉 value ); 
p = p — >next ； 

} 

i : いうプログラムで実現するこ t ができます。ここであ 
らかじめ， 

NODE ネ P ， ネ q : 

a [0]. next 二0 : / * 終わりのしるし*/ 

I :いう宣言とか期化が巧われているものとします。この 
プログラムはひ t つ前のプログラムで配列を使って実現 
していた化理を単純に線形リストに罵き換えたよ〇のです。 
このプログラムで， 

q 二 &a [++ n ] ; /* 新しいノードをかる*/ 

* q = * P ； /* 要素を まるごコピー*/ 

P —〉 value 二 tmp ; /* •宰いむ場所に化入*/ 

P—>next 二 q ;/* ポインタのが•け替え*/ 

の部分が P です旨し示される紫素の前に新しい要素を割り 
込ませている部分です。この化现を阀巧すると网3のよ 
うになります。構造体の要索ををのまま新しいノードに 
コピーしている部分が奇興に思えるかもしれません。ポ 
インタを入れ替えるだけで済まないのかと思うのらもっ 
もです。ただし，このむめにはひとつ前の蟹素の next 
というメンバを書き換える必蟹があります。しかし今 
回の構造体では，構造体の持っているポインタ憐報が次' 
の要素を指し示すものしかないので，いまのままのデー 
夕構造では現がの要素よりもひとつ前の邀素を取0化す 
こ L は不可能です（ひ!:つ前の嬰索を指しがすメンバを 
定義してゎけば可能ですが，をこまで-人•架缓なデータ構 
造を用意するほどの問題ではない）。をこで，ちよこっと 
姑息な化理をやっているわけです。このような化现でら 
配列の要素をずりずりとずらすよりも効率がよいのです。 
^いうわけで，構造体とポイ ンタの力を1巧り て満化でき 
る プログラムが できあがって いく わけなのです1い。 

の J :. は自ピ参照的ポインタを利)りした動的なデータ構 
造の^っとも備単な例ですが，向。参照的ポインタはい 
ろいろな応用例がありまず。かなり權雑なデータ構造な 
ので深入りはしません。興味のある人は K & 民の 6. 5節， 

6. 6節を参照してくだい。 


II )しかし，実際はとりあえず配列じすべてのデータを読み込んで 
ソートする方ま（最ネ刀の方ま）がもっとも高速である。確かにメモ 
リの容里は大量に泊'費するが，単純な方法がもっとも速いというこ 
とれ。 


構造体を用いたプログラム 

をれでは，構造体を利用する具が的なプログラムを紹 
かしましょう。化に示した構造体の使用法のそれぞれに 
ついてひとつずつの例を巧すことにします。 

♦巧になったデータとしての使用例 

權素数を対になったデータの例^:してずっと説明して 
きました。最後のだめ押しで，この複素数を使ったプロ 
グラムを示します。複素数といってピンとくるのは巧 Li 
フラクタルの揣刚でしょう。これは，複素数をを義域！： 
する関数， 

F(z ) 二 Z * Z + C 

を，複素数 f •晒のみ点にっいて， 

F ( F ( F ( F ( z )))) 

のように何度ら繰り返して呼び川すとき，何阿繰り返し 
たじ) 俯.が発散するか（絶が値がある僻より人きくなる力 >) 
を色分けしてできる図形です。この図形を揃くには非泮; 
に I 制闲がかかるので（巧.動小数点の横算だらけなので)， 
通常はわざわざ複菜数の形で計算するということはあり 
ません。高速化のむめにいろいろな ]; 夫がされるのです 
力;'，ここでは勉強のためにあえて複素数の形で計算して 
みます。リスト1がをのプログラムです。構造体で新し 
いデータ巧を作りけげことができるとはいえ，をのデー 
夕潤に対する演算は作り,|||,すことができません。 

をこで，リスト1では計算で必裳になる演算を行•うた 
めの I 划数をいろいろとを龍してあります。やっているこ 
i は明らかなのでこれ U I •.の説明は省きます。このプロ 
グラムはフラクタル閑形を揣く速度はをれほど速くあり 
ませんが（ XVI で OPM ドライバを黃止し FLOAT 3. X を 
使って終 f までに1時間 t •稱度），プログラム巧体はお菜 
数をけ]いることで俯潔な記述になっています。 

なわ，このプログラムはグラフィック刚耐に絵を揣く 
ため screen ， pset という BASI じライ ブラ 、)の関数を使用 
しています。このプログラムをコンパイルするときは XC 
では / W オプシヨン， GCC では一 Ibas オプシヨンをつけて 
BASIC ライブラリをリンクするようにしてください。 
•一覧表としての使用例 

構造化を一覚表として使用する例として女の丫-のデー 
タベースを取り I •.げました力す，ここではそれを光展させ 
て実隙にデータ妙邵.を巧ってみましょう。リスト2がを 
のプログラムです。リスト2ではあらかじめ配列に醫録 
してある女の子のデータ（これが一覽表ですね）の中で 
身長 （ height ), バスト （ bust ), ウェスト （ waist ), ヒッ 
プ （ hip ) のみメンバのでもを求め，をの甲•巧からのずれ 
がもっとも小さい欠•の子をプリントしています。平均力’ 
らのずれはで巧との差の絶が値のな計で計算しています。 
ずれが最小といっても， ただひ} L り とは帳りませんから， 
を のデータ の添字を near という配列に觉えるようにし 
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卜の报後に追加することになってしまいます。をこで線 
形リストの娘後の嬰おを指し巧す特別なメンバ （ last ) を 
W , なして化现の高速化を図っています。結果として，こ 
れは祀列で実現しても火差はないでしょう。まあ，線形 
リストの備がな例として大同に化てやってください。 

おねりに 

C 言語の桃造体に間していろいろな例を説明してきま 
した。構造体がどんなもので，どういう場合に使川する 
かがわかったでしょう力’。構造体は G 言語では非おによ 
く使われるデータ構造です。ポインタほど理解が雛しく 
ないのでか心者にとっては C 言語のある部分をな服した 
満足感を得やすいテーマだと思われます。請題が高度に 
なるので今1り1は見送りま したが ，構造作とポインタを組 


リスト1複素数を使ったフラクタル 


/♦ 

巧拓はでまがしてフラクタィ個おを描く 

«/ 

typedef float FLOAT ； 
typeder struct ( 

FLOAT re ； /» 繳郁 */ 

FLOAT im ； /> 脚娜 V 
)COMPLEX ； /» 巧おなおを を巧 ♦/ 

COMP し EX min = {-0.4,0.2) ； 

COMPLEX max = {-0.3,0.4 )； 

COMP し EX con = {-0.02,-0.695); 

COMPLEX CADD(x,y) I 、巧ホな の力 か*/ 
COMPLEX x,y ； 

( 

COMP し EX 7； 

2 .re = X.re + y.re ； 

7, .Im = x.im + y.im; 
return (z )； 


COMPLEX CSUB(x,y) /♦ 巧巧なのが R »/ 
COMPLEX x,y; 


z. im = 
return 


;.im 

z)； 


y. im; 


COMP し EX CMU し （ x,y) 
COMPLEX x,y; 


/♦ nt ㈱ の巧 R ,/ 


z.re = X . re け . re — x.im»y.iro; 
z.iro = X.re*y.im + x.im*y.re; 
return (z )； 


COMP し EX CMAKE(x,y) 
化 OAT x,y; 


z.im = y ； 
return (z )； 


なな巧をかる */ 


COMP し EX CONDIV(x,y) !、て除巧 
COMP し EX X ; 
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FLOAT y ； 

( 

COMP し EX 


)C. im 

(z)； 


y: 
y; 


FLOAT CADS2(x) 
COMPLEX X ; 


/♦ 化 W 伯の 2 巧 */ 

return (x.re*x.re + x.im*x.im); 

) 

float RKAL(x) !、 攤腑刈 X り出し */ 

COMP し EX X ； 

( 

return (x . re); 


FLOAT IMAG(x) 
COMPLEX X ; 


return (x.im); 


/» 巧は化の化り化し */ 


main() 


/» 阳而モード 768X512( 1024X1024) 10 色 


int ix,iy; 
int rep; 

COMPLEX delta ； 

COMPLEX z ； 

Boreen(2, 0 •1,1); 

delta=CONDIV{ CSU 凸 （ max, min), (FLOAT)512 )； 
for (iy=0 ； iy<51Z;iy++){ 

for (lx=0;ix<512 ； ix++)( 

z=CMAKE( (F し OAT)ix*REA し （ deita), 
(FLOAT)iy*IMAG<delta ))； 
z=CADD( z, min) : I 、 巧はを脱 》/ 

for (rep=0;rep<=50;rep++){ 

z=CADD{ CMU し （ z,z), con い /, z«z + c のま巧 ,/ 
if ( CABS2(z)>4 ) break ； 

) 

paet( ix, iy.rep & 0xf) ； /» 巧はの点じををつける */ 


み合わせて使巧するように 
なれば（線がリストらをの 
一例），構造休やポインタの 
真のありがたみがわかるよ 
うになります C を向でか泻 
するようにしてくださいね。 

さて，次'问はファイルの 
入川>0について説明したい 
と思っています。 


吸嗜嫉 


リストIの実斤結果 


てぃます。 maxnear い、うを数力':配刈 near の hi がを押さ 
えてぃます力3'，ぃままで覚えてぃたずれ （ distO ) よりら 
らっと小さなずれ（計算結果は'交、数 dist に乂ってぃる）が 
化てきたら，配列の内容を無効にして祈たなデータを記 
悦しなぉすようにしてぃます。をして，全部のデータを 
調べ終わったあとは配列 near に格納されてぃる添字に 
列•応するデータをプリントアウトしてぃるのです。他愛 
もなぃプログラムですカミ，憐造体の使ぃ方はわかった t 
思ぃます。 

なゎ，女の子のデータはホ許にあった雑誌 (CM 
NOW 33 号，玄光:社）から適当に拔き川したらのです。 
•動的なデータ構造としての使用例 

憐造体で動的なデータ構造を表す例としては線おリス 
卜を取り h げます。線形リストはまじめにやればかなり 
ぃろんなこ^ができるのですが，プログラムが權嫌にな 
りをうなので，ごく備単な例を取りい f るにとどめます。 
リスト3は（コマンドラインの）引数で字えられた义す 
列（複数指定可）がなをするテキストファイル（これは 
標準入づ J から与えられる）の巧番号（だけ）をすベてプ 
リントするい、う， Human 68 k の find のできをこ4•ぃの 
ようなプログラムです。これは先の線形リストの説明で 
巧したよりもらっ h 単純な例になってぃます。巧を号を 
ソートしながら記‘隐するために線形リストを使け]します 
が，もとらと巧-お号-は標準入から1巧読み込むむびに 
増加するだけですから，新/一’なむが号はつねに締衫リス 
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123456789012345678901234567890123456789012345678901 

111111111122222222223333333333444444444455 


ようこそここへ C 言語 119 




リスト2女の子のデータべース 


♦/ 


巧なされているデータの中で 
よ 0 ザ巧に化い人巧を巧ぷ 


typedef struct { 
Bhort year; 
char month; 
char day ； 


/* 巧 》/ 
/» 巧 》/ 
/* 日 ♦/ 


10 

1 DATE ； /t 

日けををすデータ型 》/ 


12 

typedef struct { 




13 

abort height; 

/» 

をち ♦/ 


14 

char bunt; 

/♦ 

バスト */ 


15 

char waiat ； 

/♦ 

ウェスト */ 


16 

char hip; 

!、 

ヒップ */ 


17 

18 
19 

)SIZE ； /< 

曲人のサイズを巧すデータ型 */ 


struct GDATA { 




20 

char >name; 

/» 

を前 »/ 


21 

char ♦native 

； 

贼地 ,/ 


22 

DATE birth ； 

/本 

職日 》/ 


23 

24 

25 

SIZE sizes; 

/» 

サイズ */ 


CA し SUM /* 用逊もりが列 ：/ 



26 

(" なかえ _ ゆり"， 

.. 义猶 " 

, (1973,12,261 , 

( 15 ‘し 80|59,811 ) 1 

27 

1 " わくい — えみ ". 

"巧を川用 

", 11970,12, 8), 

1157,82,57, 84) 1 , 

28 

r かとう - れいこ"， 

"巧規 .. ， 

( 1969, 2,19), 

{ 16 し 86,60 ,84) 1 1 

29 

(" ろえだ，しょうこ ". 

..描柳 r • 

11972, 3, 9 し 

(168,83,58,84)) , 

30 

(" こばやし _ ゆみえ " 1 

..か nsr • 

"mu". 

{1974, 1,29), 

(162.84,60,84)} , 

31 

r まつもと _ けいこ"， 

(1968,1 1 . " • 

(158,76,58,82)) , 

32 

(" おだ _ あかね"， 

1 " しぶや _ ことの"， 
r まつゆき _ やすこ"， 

" 侦木な " 

, (1978,11, 6) , 

(160,79,58.81) 11 
1156,78,55,82)) , 

(165,79,56,84)) , 

33 

34 

"顏 r 1 
"往 m" • 

( 1975, 6,91, 
{1972,11.28) , 

35 

1 " たなか _ ひろこ"， 

.. 巧巧な..， 

(1971, 4,24), 

( 165,83,57 ,86)) , 

36 

r な々化ようこ..， 
r なカホら _ あや "1 

" 央巧が"， 

(1971,11,20), 

1 166,80 ,58.85}) , 

37 

•.削腑 • 

い 97 し 6,12). 

{ 165,85 .60,87)) , 

38 

(" すぎやま _ あやこ "1 

"W 岡巧"， 
" 靴別惟 " 

(1967,12, 6)1 

( 165,82,60, 88)) , 

39 

r さわむら _ なるみ"， 
r くまざわ _ ちえ"， 

,(1975, 2, 7), 

1170,78,58,86)) , 

40 

" 巧を川な ’ 

{1974,10,12) , 

(173,83,59,89)) , 

41 

【 " やまぐち _ ひろみ"， 

" モお巧 "1 

(1971, 4, 7) , 

(158,80,57,83)) , 

42 

{" たむら_え0こ"， 

.. ミな巧 ..1 

(1973, 1,16), 

(158,80,56,83)) , 

43 

r ■ さくらい _ さちこ"， 

H-T. な麻 ... 

{ 1973,12,20 し 

(156,77,57,821) , 

44 

(." な々啼ま „ みほ "1 

..巧巧化..， 

い 970, 3. 1), 

(158,78,56,83)) , 

45 

r ■ こじま _ ひじり"， 

.. 巧なが "1 

11976, 3, 1), 

{ 165,80,59,77)) , 

46 

r じしの _ たえこ"， 

.. あ巧が " • 

{1975,12,30) , 

(159,78,58,82)) , 

47 

r • しまざを _ ねかこ"， 

"A な惧 " 1 

11973, 3, 2), 

(156,80,58,86)) , 

48 

(" なかじま _ ともこ"， 

..あ饥 r • 
" あな服 . 

{1971, 6, 51 , 

(157,80,56,83)) , 

49 

(" しみず _ みさ ". 

, い 970, 9,25), 

( 165,81,58, 82}) , 

50 

{•• いしだ _ ゆりこ ". 

..篇 r, 

{ 1969.10,3), 

( 1972, 5,25) , 

{ 163,83,59, 85)) , 

51 

r いしだ _ ひかり"， 

.. あなが..， 

{ 159,80,58, 83)) , 

52 

1 " いつしき _ さえ"， 

" 鶴が"， 

( 1977, 4,29 し 

( 162,7-1,56,80)) , 

53 

r たがよし _ りか ... 
r ふかつ _ えり"， 

.. 巧玉な..， 

11972, 3,181, 

(164,78,57,84)) , 

54 

•. 大分巧 " 

, {1973, 1,11), 

(156,78,56,83)) , 

55 

56 

r おち - しずか"， 

) ； 

"神莉りの 

: 11971, 6,27 し 

{156,78,55,80)) , 

57 

58 

59 

60 

int nciata^sizeof (GALS ) / aizeof (struct GDATA )； 

/* がリの巧巧な ♦/ 

mnin{) 





61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
C9 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
83 
8-1 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 


巧聚なは 1000 もあイ U よ十巧だろう ♦/ 


int i ; 

int diet,diet0 =10000; 
int near! 1000 】 ； /» 

int max_near=-1 ； 
int sura_height=0, 

Hum bu 只 t=0, 

aum_waiat=0, 
sum hip=0; 


for{i=0 ； i<ndata : i++){ 

8um_height+=GALiS[1].aizes.height: 
Bura_bu8t +=GALiS [ i し aizca . bust; 
8uro_waiBt +=GA し S 【 i].8izea.wniat: 
8um_hip + =GALS[i].sizcs.hip ； 


! 、 ザ巧を巧める 》/ 


Bum _ heir ； it /= ndata 
Bum bust /= ndata 
aum_waiat /= ndata 
Bum_h Ip I 二 ndata 


printf (" ザ均はを巧 : Xd B:Xd W：Xd H:XdVnVn", 

Bum_height , 8um_buBt, Bum_wai9t, sum_hip )； 

for(i ：： 0;i<ndatnU++) t /% ザだ胤からのずれを | 瓜 */ 
dist=abs(GALS[i].sizes.hei«ht-8um_height) 

+ 凸 bs(GA し S 【 i].sizes.bust -sum bust) 

+ ftb 只 I GALSfij.alzeB.waist -aum_waiat) 
^nbaI ga し sii] . 円 izea.hip -sum hip); 


/» 巧じデータ 《/ 


/» よりザ均にぶいデータ </ 


if(dist==dist0)| 

nearf ++max near] 
) — 
else if(dlat<diat0)I 
max_near=0; 
near!raftx_near J 古 j 
di8t0=dist ； 

) 


for(i=0;i<=max near ； i++ 

printf("X-20a 姑 : Xd B:Xd W:Xd H:Xd¥n.., 
GALS t near(i) ].name, 


/* 結巧をプリント */ 


GALS I 
GA し S{ 
GALS[ 
GA し S 【 


nearliJ 
neur[I) 
nefti* … 
near[i) 


.sizes.height, 

].nizeB.bu 只 t, 

].sizes.waist , 

].sizes.hip 


リス h 2 の実行結果 


ザだ加身 ■ 巧 ；161 B：80 W:57 H：83 


やまぐち_ひろみ 
いしだ_ひかり 


み巧 ；158 0:80 W：57 H:83 
を巧； 159 n：80 W：58 11:83 


リス h 3 指定した义字列を含む行番号をプリント 


2 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


/♦ 

ファイル中でがぶした名前がある巧を 
プリントするプログラム 

»/ 

char LINE(256J ； 
int InumsO ； 

typedef struct node { 
struct node »next; 

Int number ； 

)NODE ； 

struct { 

chnr »name ； 

NODE * linos ； 

NODE »laat ； 

)symbol 【1000 J ; /» シンボル テーブル 》/ 

int Hyra_index=-1 ； / * symbol(J の - 側 、 I 

NODE *newNode() 

I 

Btatic NODE henp[ 10001 ；/» NODE 用かぶ诸 */ 
static int heapPtr=-1 ； 

NODE »p; 

p=&henpt+ + heapPtr1；/♦ ±ffi チェックをしてない！ ♦/ 

p->ne れ =0; /» か脚化 》/ 

return (p); /< 巧し い NODE への ポインタ 》/ 


main(argc,argv) 

int nrge; 

char *argv 【 J; 

I 

int i,j ； 

NODE *p; 

for( i =l ； i<argo; i + +) { /» か训を巧える 》/ 

++ 只 ym_index : 

symbol 【 8ym_indexJ.name =argv[i )； 

symbol[sym—index j.line8 = newNode ()； 

symbol[sym_index J.laatrBymbol[aym_index J.lines; 


4 3 

44 

45 
‘16 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 


whiie(getBaiNE)! ：： 0)l /» 文ずみがある巧をはす */ 
Inum パ； /% 行巧ずを W 加 V 

for(i=0 ; i< = 只 ym_lndex ; i + + )( 

if(atratr ( し INE,symbol(i].name)){ 

/» — なするが夕化 I ' あるなら */ 

い それをななずる 》/ 

p=newNode() ; 

symbol 【 i]. 1 円 a t - > numbcr = Inum ； 
symbol(i 】 .lRBt->next=p; 
symbol[ij.lnst=p; 


for(i=0;i< = 8ym_inciex；i + +) {/ « ♦さ巧をプリントする </ 
printf("X108 ", symbol[i].name )； 
psBymbolfiJ.1ines; 

J = 0； 

while(p->next)( 

if ( ( jXlO)= = 0 kk j!=0) printf ("XlOs 
printf("X5d"•p—>number); 
p=p-> next; 

J + +； 

if (( が 10)== 円） prlntfCYn'*) : 

) 

if((JX10)!=0) printf("Vn ")； 


ij ス h 3 の実巧結果 


NODE 11 15 16 21 23 25 28 36 

symbol 17 19 40 41 42 47 51 52 53 

59 

( 化） リスト 3 のプログラムから NODE, aymbol のある f ガが 弓を巧 巧 させた . 
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第り 2 部 Small-C 活用講座（応用編) 
第113部 MORTAL 


♦Small-C の深遠へ 

10月号の Small-C 活用講座は，「初めて C 言 
語を触る人へ」編といった趣でしたが，今 
月の Small-C 活用講座では中級ユーザーを 
対象に，より詳しい情報の公開と Small-C パ 
ワー アツ プのための勘どころが解説されて 
います。 C 言語はシステム開発用の言語と 
いうその性格上，アセンブラで開発したル 
-チンとあわせてブログラ厶を作成すると 
いう アプローチ がとられることがあります。 
本当にシビアなところはアセンブリ言語を 
使い，メインルーチンなど簡単に記述して 
しまいたいところは C 言語を使うわけです。 
C 言語がこれピけ普及した背景じは，アセ 
ンブリ言語で記述したマシン語ルーチンと 
自在にリンクして使用することのできる， 
この性格もあったのではないでしよう力、。 

アセンブリ言語で開発したプログラムと 
リンクするプログラ厶を作成するためじは， 
C 言語が関数を呼び出すためじどのような 
コードを生成するのかを知っていなければ 
なりません。 S-OS 用の Small-C は，ライブラ 
リを皆さんの手で巧意していただくという 
アプローチをと っ たため，リストを解析し 
てパラメータの受け渡し方法を把握してし 
まった強者もいるかもしれませんね。 

今月の Small-C 活用講座では，こういった 
より高度な使い方をするためじ必要な情報 


を公開しています。 C 言語がどのようじプ 
ログラ厶をマシン語へ変換しているのかと 
いう予備知識としても，ぜひ目を通してい 
たた’きたい講座です。 

参アクションダーム MORTAL 

S-OS 义しぶりのゲー厶の登場です。作者 
は皆さんわ馴染みの柴田氏。今回は「異教 
徒をおせ」という過激な内容のゲー厶を発 
表してくれました。とりあえず アクション 
ゲー厶と銘打ってみたのですが，この内容 
はいったいどのみ野にみ類すればいいので 
しょうか。落ちてくる溶岩を，岩壁を作っ 
て誘導し異教巧を纖滅するという内容なの 
ですが， アクション ゲー厶のようであり， 
パズルゲームのようでもあり，もしかする 
と シミ ユレー ションゲー 厶なのかもしれな 
い。それぞれの要素があって一概にはホめ 
られない編集者’;立かせのゲー厶です。 

この ゲー厶でを目していただきたいのは 
登場する人のキャラクタの動きです。 S-0S 
特有の「文字を使ったグラフィック」なの 
ですが，なんとも巧のある動きをしていま 
す。舞台には敵の教徒がやられると踊る教 
と，敵の教徒がやられるとがる教の2種類の 
教徒が登場します。 この 教徒の動きを見る 
ためどけでも，入力していただきたい力作 
です。作者の柴田氏は前作の MUD BAL 
UN’ と合わせて人の動きを追求した結果， 


なんと60種類くらいのアニメパターンを作 
り出したそうです。ところが残念なことじ 
次のゲー厶アイデアが浮かばないのた•とか。 
ゲー厶アイデアだけでも S-0S の投稿じな 
りえます。いいアイデアがあったら，編集 
部までお寄せくださし、。 

•S-OS の系譜 （26) 

1988年の SENTINEL は， マシン 語レベルの 
記述もできる構造化された BASIC, Fuz- 
zyBasic コンパイラの掲載じよって巧けま 
した。1987年6月号でも石上氏じよる Fuz- 
zyBasic コンパイラが掲載されましたので， 
このコンパイラは作者の名をとって Fuz- 
zyBasic コンパイラ•奧村版と命名されまし 
た。インタプリタの作者である清 I 山巧の「ほ 
かの頭脳が作り出したコンパイラも見てみ 
たい」という言葉じ応えたものです。 

この「ほかの頭脳が作り出したコンパイ 
ラ」は，驚いたことじ FuzzyBasic 自身じよっ 
て記述されていました。最初に基本的な命 
令だけをコンパイルできる暫定版のコンパ 
イラを作り，それをインタプリタで実行さ 
せて自み自身をコンパイル。あとはそれを 
使って全体をパワーアップさせていくとい 
う，ブートストラップ的な手法を用いて作 
成されたそうです。基本バージョンをコン 
パイルするのに要した時間が約10時間，次 
のバ ージョンをコンパイルしたときじは， 

約5みということでした。 

最お再び BAS にが見直されつつあるよう 
です。 MS-DOS (日本版は別売）じは BAS にが 
標準で添付され， BAS にの生みの親じよる 
TrueBAS にもを目されています。構造化され 
た新時代の BAS にということで， ANSI も 
BAS にの規格を作るというありさま。先日 
機会があって触れたのですが， TrueBAS には 
自み自身を披張できるという優れものでし 
た。どなたか S-0S 用じこんな BAS にを作成 
してみませんか。 



THE SENTINEL 
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活用講座俯、用編) 


Ishi 呂 ami Tatuva 

石上達也 


今回は関数呼び出し，ファイル操作の拡 
張の説明を通してライブラリを制作ずる 
ために必要な知識を解説していをまず。 
Sma り - C 独自の方法をよく理解してお 
さましよつ。 



削リリ!川川 I りリリリリ川川り胃 i 巧川川川リリ!りり川 I リ關 H 

今月はあの曰からちょうど十年というこ 
とでヨタ話を少しばかり。 

1981年9巧， IBM は IBM PC というパソ 
コンを発表しました。当時の IBM では，自 
社製品はネジ1本，プログラム1斤にいた 
るまですベてを自社で關発するという社針 
があったようです。しかしこの IBM PC 
は社名までををの名前に織り込んだうえに， 
この社針を見事に破ってしまう L いう，異 
例な商品でした。 

しかも，コンピユ - r 夕の心臟部ともいう 
べき DOS と CPU に外部メーカーのものを 
使用しました。ここらへんはいまでも，い 
ろいろと書かれていますので省略します 
(個人的には，キルドール社長の， IBM と 
の契約をすっぽかして自家用飛斤機で飛び 
回っていたという話は，真偽は t もかく， 
結構気に入っています）。 

で，ここからが重嬰なのですが，当時の 
人々は，1年の、内に DOS はデジタルリサー 
チ社の CP / M -86 に変更されるだろうと考 
えたょうです。をうするし「成 I が吹けば桶 
屋が儲かる」式に DOS が CP/M に変更され 
たなら，きっと CP / M -80 で動いていたょう 
なコンパイラもきっと移植されるであろう。 
をうすればいままでの製品をコンパイルし 
直すだけで製品にできる。これは商売とし 
て二度美味しい。また，8080一8086トラン 
スレータをきっと誰かが作ってくれるであ 
ろう。をこまでしなくても，じきにトラン 
スレートのノウハウが確立するだろう。を 
れができたら自分はいままで作ってきた 
CP / M - 80烟のシステムソフトをちょっと 
手廊しをすれば製品にできる。これら商売 
として二度美味しい。 

し待っていたょうです力;'， DOS は1年 
経っても，2年経っても， MS-DOS のまま 
変わろうとはしませんし，完璧なトランス 
レータは現れなかったようです。をれどこ 
ろか，時が経つにつれて，8080と8086 ^1の 
差異は，ますますはっきりしてきました。 

ところ力;'， IBM PC はどんどん売れてい 
くので，とにかく IBM PC 用のソフトを作 
らねばなりません。市場は，ホば強引に8086 
上に待ってきたようなソフトで溢れるよう 
になりました。当時の Microsoft BASIC や 


WO 民 DST A 民でさえも，データ領域として 
64 K バイトしか扱えなかったようです。 

余談ですが，この隙間をうまく利用した 
アイデア商品い）力 ;'， IBM PC 用 Z 80 力一 
ドでした。 なかなかにこのカードは売れ， 
IBM PC はたぃへん高伽な CP / M 用の端末 
機になったのでした（めでたしめでたし 
……かな？）。夢を追ぃかけつつも，娘ら儲 
かるはずのパソコン市場から取り残された 
プログラマたちは，苦ぃ経.験を得ます。を 
の経験とは，「移植性」ダバリこのひと言に 
集約できるのではなぃでしょ うか。 

ここで，ひょっこり頭を上げてきたの力';， 
かの C 言語だったのでした。 

画り欄数呼び出しのプロトコル削川 

10巧号では C 言語につぃて何も知らなぃ 
人を列•象にして書ぃむような書きぶりをし 
てしまぃました。力':， 2力巧で C 言語につ 

ぃてひととわり話すのは，もょっと私の案 
力では辛ぃとぃうことがわかったので ， C 
言語一般につぃての説明は，ほかの述載に 
任せるとして， Small - C 独自の規則を見て 
ぃきます。まずは，関数呼び化しのプロト 
コルを 見てぃきましょう。 

Small - C につぃて考える前に，一般のに 
言語 （ GCC ， XC など）の呼び化しプロトコ 
ルを考えてみます。 

foo ( paral ， para 2， para 3) ; 

とぃう脚数を実斤した場を，スタック上 
には図 1- a のように， パラメータが 秋まれ 
ます。普通に考えるならば，図 1- b のように 
左の パラメータ から，評伽してぃく顺に秘 
むのですが（現に Pascal などではこうなっ 
てぃます）あえてをうしなぃのはなザでし 
ょラ？ 

をこで，次のような関数を考えてみてく 
ださぃ。 

scanf(’’What is your name ?% s ぃ， 
name ); 

printfr’Your name is % s .¥ n ’’， name ); 

これらを見ると，図 1- a のようなスタッ 
クの横み方をするのは，パラメータの数が 
決まってぃなぃょうな関数の存在を許すた 
めなのです。上のような関数は，ノ《ラメー 
夕の数を決めてしまう I :非常に適用飽聞が 
狭まってしまぃます。 

BASIC などのノリでいくと，ここで新し 
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い义法規則を作ってしまうのです力す， C 言 
語ではをんなこ L はしません。化巧ゎ訴し 
したように， C 言語では「言語自作はなる 
ベく小さく，をして，機能の多くはライブ 
ラリへ」 I ：いうのが設計の思想でした。を 
こで，可變数のパラメータを許すのです力す， 
今度はパラメータの数を間数側で加る必巧 
が化てきます。 

種明かしをしてしまえば備単なのですが 
文字列， 

"What is your name ?% s ’’ 

"Your name is % s .¥ n " 

の中にパラメータの数が（畴黙の内に）あ 
ります。なん 力 >，みえみえの展關です 力す， 
义ぞ列の中の％ん ％ s ，％ x などの数を数え 
ていけば，パラメータの数を阀数侧で知る 
ことができるのです。をういうわけで C 言 
語では，パラメータは スタックに 図1-1〕で 
はなく，パラメータの総数を知るこ心ので 
きるパラメータ（化はどの例でいくと書ぶ 
义字列）が娘かに取り化せるように，阀 1- 
a のようにが(•まれることになります。 

し U 上が「普通の」 C 言語の場合です。 
「普通の」というからには，「普通でない」 
C 言語があるわけで，不幸にして， Small - 
C は「齊通の」コンパイラではありません。 
ちょっと考えてみていただきたいのです力す， 
図 1- a のようにパラメータを穂。のは，コ 
ンパイラカ;'テキストから义ザを拾ってくる 
方向と，まったく逆の方向です。をこには， 
なんらかの方ぶで，パラメータを評伽する 
オブジエクトをバッファリングしてやる必 
嬰が化てきてしまいます。 

これはメモリがかなり苦しい Small - じで 
は，あまり J -. ホなやり方ではありません。 
そこで， Small - C ではパラメータを スタ、ソ 
ク上に横む顺がを図 1- a のように税むこと 
はあきらめて， I 刻 1- b のように積むことに 
しました。こうなると，えほどゎ訴ししむ， 
可変数パラメータを持っ闡数の扱いが I 巧趣 
になってきます。ここで， 
mainO { 

food , 2, 3) : 

} 

という プログラムを Small - 〔で コンパイル 
してみてください。する下のようなア 
七ン ブラ ソースが できあがります。 
main :: 


PUSH HL 
LD HL ，2 
PUSH HL 
LD HL ，3 
PUSH HL 
LD A ,3 
CALL foo 
POP BC 
POP BC 
POP BC 
RET 

さあ，ここで観察力の銳い人はピンとく 
るらのがあるはずでず。をうです， 8巧目 
の， 

LD A .3 

力':いかに^臭いと思いません力’？ これこ 
をが、 間数パラメータの数なのです。 

I こらが、 これはスタックにが(まれない 
fi なです。では，呼び川された I 划数侧からは 
いったいどうやってその数を知るのでしよ 
うか？ ちゃんとおけ进は則な;されていま 
す。予約 I 划数 CCA 民 GC ()( すべて火文字の 
こと）がをれです。この間数は， CALL . 
ASM の中に il 义められていて， A レジスタの 
怖;を符号お張してをの飢とします。ですか 
ら，呼び化されむ閒数 f 训では，をの値を知 
ろうと思ったら，すべての化よ1に先んじて 
( A レジスタの仙;が破壊されないうもに）， 
4•んらかの'変数にこの I 划数 CCARGC () の値 
を化納してやる必要があ0ます。 

また， I 划数を呼び化すごとに， A レジス 
夕にパラメータの数を七ットしていたので 
は，メモリら時[削も無,就， t いう！：き 力';あ 
るかと思います。をんな！：きはマクロ 
NOCCA 民 GC をプログラム中でを義してく 
ださい。マクロの引数は何もいりません。 
むだ， 

#define NOCCA 民 GC 
で，けっこうです。をうすると， A レジス 
夕 へのパラメー タの代入はなくなります。 
この方法が使えるのは， り]* 變数の パラメー 
夕を待つ I 划数を呼び化さないときだけです 
(呼び出される側で使えるということは， 
もよっと-をえればわか0ますよね）。 

では，をろをろ夹例を学げて說明しまし 
よう。ここでは，可変数パラメータを持つ 
I 划数の化表ともいうべき printf () の I 划数の 
サブ七ット， minprintf ( )1 划数を作りました 
(リスト1)。具体のには， printfOl 划数の 


文字列表がの機能と10進数の表示機能のみ 
をサポートしたらのです。詳しくはリスト 
1のホ.釈を儿てください。どうら，怪しす 
ぎて信じられないというぶは， 
mainO { 

minprintfr’I am %a years old .¥ n ’’, 

20 ) : 

} 

し^■{^込んで動作を碰認してみてくださ 


りりり川 I 川りり!りりりりりフアイ J レ®雲舌出り川川1川川川川川 

次にマシン語とのリンクを考えてみます。 
前いり 「 fopen 岡数では bin 赋性のフアイルは 
オープンできなぃ」と言ぃました（しから， 
意味ありげに）。をこで「できなぃならば， 
できるように改造する 」 THE SENTINEL 
の精神に化って，扱えるようにしてしまぃ 
ましよう 0 

まず":槪を決めてしまぃます。 MS-DOS 
や Human などと|リ]じように，バイ 十、）ファ 
イルを扱わうとするときは，フアイルモー 
ドをお'去する文字列の中に" b " とぃう义ぞ 
を入れることにします。1文字目でも， 2 
义字 II でもかまわなぃことにしましよう。 
あとは，ぃままでどぉりの機能を残してゎ 
ぃて， I •.化コンパチとぃうことにします。 

次に，どこをな造するのでしよう。第1 
に，ファイルの才ープンをげ.幽するルーチ 
ンが思ぃげ•かびます。ここでは，‘‘ SWORD " 
のルーチンを呼び,|||,す隙に， A レジスタに 
をのフアイルモードを代人して ASCII ファ 
イル （A = 4 ) 力.，バイナリファイル （A = 

1 ) かを決めてぃましむ。夹際にファイル 
の読み縣きをかけ1する部分はどうでしよ 
う？ Small - C は Ver .2.7 になってな巧•コ 
-ドを OAh ではなく， ODh としました。 
" SWORD " の改 むコー ド ! J ODh です。つま 
り， MS - DOS や Human でのような改行コ 
ードなどの'を換は一明必叟なぃのです。 

図 1 foo (para 1.para 2. para 3) の 

呼び出しプロ h コル 


a b 


paral 

oi — » 

para 3 

para 2 


paraZ 

para 3 


paral 


smINmzmr 


LD H し， 1 
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ただし，ファイルの読み込み部分ではキ 
ャラ クタコード〇の义字を読み込むとエン 
ドコードとみなして，ファイルの読み込み 
を.||•.めてしまうという機能がありました。 
バイ ナリコー ドには， 0から fFh までのコ 
ードが制限なくをまれるので，0を説み込 
むむびに止まってしまうのでは幽ります。 
ここをファイルの火きさしいままで読み 
込んだ义字数とを比蚊して，ファイルの終 
わりを検出するようにな造します。 

巧0はファイルのクローズ畔ですが，こ 
のとき，ファイルが ASCII ファイルである 
力，バイナリファイルであるかは，をのファ 
イ ルが 、才ープンされたときの城性により 
ます（私が，をう作ったので……)〇 

じ U -- をまとめると，ファイルのオープン 
を巧ってしまえば，ファイルの種類はホえ 
なくていいことになりをうです。 

では，ここら へんから メスを入れていく 
ことにします。まず， fopen ( )脚数が呼び化 
された L きのスタックの積まれ方ですが， 
図2のようになるのは!0うゎわかりですよ 
ね。 マシン 韶力；わかっていて，これさえわ 
かれば，説 I のは必嬰ないかもしれません。 
一応， Z 80 の マシン 語に不‘悄:れな方のため 
に， BC レジスタの働きを説明してゎきまし 
ょろ 0 

お I 2にゎいて，いもばん_1•.に積まれてい 
るのはプログラムカウンタのが I ;です。パラ 
メータの mode や file name の仙•.を取り 11111 す 
とき，このプログラムカウンタの做を，蹤 
かに取り川して，どこかに保がしてやらな 
ければなりません （First in Last out の原 
刖)。 

ところで， Z 80 のプログラムカウンタは 
16ビット帖;ですよね。 BC レジスタら16ビッ 
卜幅ですよむ。ですから，プログラムカウ 
ンタの做をいったん BC レジスタに入れて 
ゎいてから，必要なパラメータをスタック 
..1 •.から取り出しているのです。で，取り化 
し終わったら，ちゃんとスタックポインタ 
をおすために， push 命令でパラメータをス 
タックにがみが-しています。 

図2 fopen 関数呼び出し時のスタックの状態 


戻り先のアルス 
ファイ J レ.モード 
ファイル•ネーム 


ということで夹際の作業は，皆さんに任 
せますのでがんばってください。 

川りり川誦II構造体はどラずる？ llilllilliilillii! 

10パ号で，ファイルディスクリプタは整 
数値を^ると書いてしまいましたカミ，あれ 
はとんでもない乂:嘘でした。ごめんなさい。 
フアイルディスクリプタが整数値を返すの 
は， Ver .2.1 での請で， Ver .2.7 では，やは 
り備造化へのポインタを返すのでした。謝 
罪と奥例の提示をかねて，ちょっとばかり， 
この桃造体に触れてゎきます。 

この備造体は， 3 F ,, バイトの火きさを持 
ち，をの内容は JJ 、 下0とゎりです（山 i かの 
数字が先頭からのオフ七ットです）。 

〇〜 1 Fh:SWO 民 D のインフオメーション 
ブロックと同じ 

2日,,〜 38 h : 内部で使川。あまり，いじって 
ほしくないし，構造占綺腿ではありません。 
本当は，未公刚としたいのですが，をれで 
は， S - OS の精利け、ら外れてしまうので，恥 
ずかしい秘密を公刚してしまいまず。ファ 
イルアクセス I 划係は， CP / M のエミュレー 
夕（もどき）を作ったときのらのを持って 
きたので，いろいろしをの跡が残ってい 
ます （ CP / M 一" SWORD " コンバータり、来， 
WZD シリーダ共通） 

20., (17 バイト）： レコー ドの テー ブルが 
をのまま収められています 

31 h : をのフアイルのデバイス 

32||:ファイルポインタ。このファイルポ 
インタは，ファイルの化頭から「何バイト 
1:1力>」ではなく，「何レコード I 」力，」を-表す 
1バイトになっています 

33., (2 バイト）：をのファイルのデイレ 
クトリエントリは，どこのレコードかを格 
ネ内しています 

35., (2 バイト）：をの レコー ドの何バイ 
卜かを格納しています 

36., :このファイルは何レコードで桃)成さ 
れているかをお納しています 

39., (2 バイト）：かに読み込 ti > キャラク 
夕のバツファ内でのアドレス 

3 B ,| 观化のバッファ内で，まだ読み込ま 
れていないキャラクタは何バイトあるかを 
恪納しています 

3 C „: エラーフラグ。エラー が/報が， ここに 
嘗かれることになります 


3 D „: ungetc ( )1 划数で戻された义ザが，こ 
こに入ります 

3巨,,：ファイルタイプ。このファイルは，読 
み込みが川でオープンされた^か（化ほど 
の拡•張をしていれば），バイナリファイルで 
ある， ASCII ファイルである，などの悄報が 
入っています 

しざっとこんな調子です。これり J : は， 
义字で游いてもわかりにくいだけですので， 
詳細は，プログラム本体を見てください （U 
氏円く，「コードはすべてを語る」だをうで 
す)。 

で，これらのバイトの並びを疑似のに桃 
造体と见たてて訊をします。をうですむ， 
標準脚数 feof () を作る場合を考えましょう。 
あ，突をいうとこの閒数は8巧号で発表し 
たライブラリに捣載するのを忘れていまし 
た。なん i ： もわまぬけな話でらうしわけあ 
りません。リスト2がをの feof () のリスト 
になります。 

この I 划数は，読みをみ用ファイルのファ 
イルディスクリプタをみえると，ファイル 
をすベて読み込み終わっていれば，0でな 
い値を返すものです。ということは，読み 
込み終わっていなければ0を返すのです。棘 
通の（憐造体をちゃんとサポートしている） 
嫂理系では，きっ t 次のように書けるでし 
よう。あるいは，この程度だったら，マク 
口を豁されているかもしれません。 
feof ( file ) FILE { 

return ( file->eofflg == EOF ); 

) 

で， Small - C では， U ドのような嘗きぶを 
することになります。 

持 define FLAG 0 x 3 e 

feof ( file ) char * file ; { 
return(file [ FLAG ] & 2): 

} 

いまいち，しっくりこないという人は， 
ほかの ファイルアク七ス I 划係の ライ ブ ラリ 
I 划数も ioL てみてください。たいていが，こ 
んなノリです。おがついてしまえば「なぁ 
—んだ」でしょうし，うすうす気がついて 
いた八は「やっぶり」なのでしよう 。 Small 
- C にわいてこのず-法は， ファイルアク七ス 
脚係だけでなく， コンパイラ 本作にら使わ 
れています。 

具体的には，式の解析畔にッリー型桃造 
作を刹！■み立てていくときに使われています 
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カミ，これはなかなかに見事です。ファイル 
CC 31. C の嚴初にを嬰索の寇味が書ぃてあ 
ります（参考文献2だと165ページの中段あ 
たりから日本語で書ぃてあります）。この方 
法を使えば，お有体ら fi 幻単に実現できます 
ね（後ろ指差され度80%)。權造 f 本の中にま 
た構造ががあって，とぃうような場合には 
苦しぃものがありをうですが，最終的には 
char が' 1バイトで int 力す2バイト，とぃう 
ことを知ってぃれば，なんとか切り拔けら 
れをうな気がしてきませんか？ 

川り削 SLANG/REAL と Sma り -C 胃川り 

C 言語を意識しつつ Z 8() 則に設計された 
SLANG , かたや C 言語をのらのを（サブ七 
ットだけど） Z 80 .いこ強引に持ってきむ 
Small - C 。 7巧号でも指摘されてぃました 
が，どのような棲みかけをすべきなのでし 
よう力’。 ‘‘ SWO 民 D ’’ を本当に使ぃ切るよう 
なプログラムの I 淵発にわぃては ， SLANG 
のほうに軍配が上がります。オプティマイ 
ズをみてもやっぱり， SLANG に軍配が上 
がってしまぃます。特に SLANG は，初めか 
ら Z 80 用に開発されたので，インデックス 
レジスタを巧妙に使用してぃます。 

ところ力す， Small - C はも！：もとインテル 
の8080用のコンパイラだったので，泥臭さ 
はがぃきれません（特にフレームポインタ 
間係)。別に競争するわけではなぃですけれ 
ども，こんなにも苦游して移楠した SmaU - 
C は， SLANG / 民 EAL の前にもろくも崩れ 
まってしまうのでしようか？ ぃや，ちよ 
っと結論をおすのはがってくださぃ。 

C 言語は，何も高級アセンブラしか取り 
柄‘がなぃわけではなぃのです。冒頭でも述 
ベました力 S ， C 言語のウリのらうひとつは， 
「高ぃ移撒座」です （ Small - C はかなりの十 
ブ七ットですが）。 PC - 9801に SLANG があ 
りますか？ X 68000 に REAL はあります 
か？ C 言語はあります。しかも，かなり 
な性能なのが。现がのコンピュータを見圆 
すと‘‘ SWO 民 D " の環境はかなり苛酷な部類 
に藏します 。 THE SENTINEL の精神に反 
するような気もします力':，プログラミング， 
デバッグはできるだけよぃ環境で行ぃたぃ 
ものです。 

たとえば，あなたが‘‘ SWO 民 D ’’ マシンの 
ほかに16ビットあるいは32ビット機を持つ 


ていれば，をちらでプログラムの原形を作 
り上げて，完成間近になったら " SWORD " 

. 卜.に持ってきたいと考えるのは自がです。 
このとき，プログラムが C 言語で書かれて 
いれば，変更はほとんどいらないでしよう 
(あらかじめ，移植することを考慮してプ 
ログラミングしたときの話)。実をいうと初 
期の頃の Small - C だって， X 68000 で動かし 
ていたのです。一度移橄を経験していたこ 
L もあります力す， CP / M 上で移植していた 
Small-C Ver .2.2 のとき t は比べらのにな 
らないくらいスムーダに移做が斤えました。 

具体的にいうし CP / M -80 上では，プロ 
グラムを1力所変更して様子を見るのに， 

30分から1時間ぐらいかかりましたが， 
X 68000_ h では，長くても10分くらいでした。 

また， Small - C には CP / M 上でのソフト 
ウェアの蓄積があります。たとえば，入化 
ライブラリをワイルドカードが応にして 
やれば ， cat コマンド や grep コマンドな ど， 


UNIX 上で実際に使われてぃるコマンドを 
“ SWO 民ぴ’上に料ってくるこ心ができます< 
さらに， BDS - C ， trC ( Small - C 0 S らにま 
たサブセット+構造化）のプログラムなん 
かは， ューザースグループ のが在によって 
結構，蓄積がありまず。これらのプログラ 
ムの中には，このままわ/蘇入りさせるには， 
非がに恍しぃものが多々が在してぃます（た 
だ， Oh 议にお載するむめにはぃろぃろ許可 
をが义らなくてはならむぃ）。 

このようなプログラム削がをするときに， 
今い1移植した Small - C がな立てれば，私に 
I ：ってこれ ia 上の舊びはありません。では， 
近ぃうもにどこかでわをぃしましよう。 
参考文献 

1 ) The Lifeboat Perspective 1 987 年 7 月号 

C+ + : A C Reincarnation By Edward H.Currie, 
ph.D. Lifeboat 

2) DDJ ツールブック DDJ 編集部編阿部尚子訳 
工学社 

3) プロ グラミング言語 C B.W.Kernighan, D.M.Rit 
chie 石田晴久訳共立出版社 


リスト1 


本 * 巧巧な A’ ラメータを持つ閒 ? Si ： 

本/ 

minprint r (argc)int argc ； I 
int i ； 

char 本 ptr, パ nxtarg; 

i 三 CCARGC() ； 

nxtarg = &argc + i —1; 


ptr 


/♦ まず、恐な i じパラメータの個がを化入ずる ♦/ 
/»かじ、一悉摄巧のパラメータが描的されている 

アドレスのアドレスくハンドル）をがめて 
/* そこから 、一番坂ネ刀のバラメータの 
アドレスをホめる */ 


♦ptr) 

if ( 


♦ ptr == I %， ）1 
ptr+ 中： 

if い ptr == ’d,) { 

ptr++; 

outDec( * (-- 打 xt 

} else 

putchar (•%• 》 ； 

else 

putchar(♦ptr+ 牛》： 


本* 10 逃がを丽而じ出力ずる 

本/ 

outDec(num) int num : ( 
int i ； 

i = 10000 ; 
if(num < 0) { 

putchar(• 


) 

while(i) 


m / i) putchar(num / i + '0* 
num % i; 

/ 10； 




feof.C By T.Ishigami 2/09/91 
Returns true only if end of tile 


*/ 

#include 


<clib.def> 


feof(fd) char け d; { 

return(fd[F し AG] & 2); 
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Shibata Atushi 

柴田淳 


キーワードは「異教徒をおせ」。柴田氏制 
作の，なんとち不思議で過激なス h—iJ 
一のアクションゲーム。踊りまねり，そ 
してネ斤るキヤラグラたちをじっくり観賞 
して < ださし、。 



illiilHIliy !! チ3ツプ U フター(こ学べ! HHII 川川！ 

東京圏外の読者には馴染みがないと思い 
ますが，秋葉原電気街のまっただ中にラジ 
才会館というビルがあります。嚴近はかつ 
てのにぎやかさが於をひをめているものの， 
僕が中学生ぐらいのころは斤くと決まって 

たくさんの人でごった返していました。特 
に4階から上の階には，現在ほどあもこも 
にはなかったコンピュータ尊門店ごが並び， 
新し物がきたちの足取りを止めていました。 
込み入った電気街のたたずまいのなかで， 
独特の風格を化つビルでしむ。 

コンピュータが欲しくてたまらないのに 
高くて手が化せなかった中学生時化，せめ 
て触るだけでも，し©い友達と連れだって 
足しげく秋葉原に通ったものでした。をし 
て，必ずラジオを館に寄り，ときには半 U 
と〇をこで過ごしたこともありました。時閒 
のことなど忘れて閉巧時間まで店に居座り， 
帰りの電孽の中では友達とけんけんごうご 
うの論議。いま思えばずいぶん！:他愛のな 
い話をしていたものです力':，とても楽しい 
ひい きでした。 

をんななかでひときわ話題に上ったの力3'， 
ラジオを館の片侧の，小さなショーウィン 
ドウに飾ってあった APPLE でした。いつ 
ら チョップ リフターをデモしていて，僕た 
もは通りかかるたびに足を止めました。 

ヘリコプターの 絶妙な飛行感覚やくるり 
と反転する F -16 のシルエットの美しさら 
さることながら，をれ U 上に僕たちの固を 
引いたのがたった数ドットで表現されてい 
ながらも妙に リアル な捕虜でした。収容所 
が壊されるとわらわらと逃げ化し， へリコ 
プターが上空にさしかかると手を振って助 
けを求める彼らの動きはなんとらいえず秀 
逸:で，僕たちはガラスの前に何分もたたず 
んで「すげ一すげ一」と驚嘆とら溜め息と 

つかぬ声を洩らしていました。 

人間の視觉には結構いい如減なところ力す 
あって，意睐ありげに動いているものを注 
視すると頭の中で勝ずに補正操作をしてし 
まうらしいのです。チョップリフターのおな 
贈たちも，拡大してしまえば走っているよ 
うには見えないはずです。あれは小さい力， 

らこを，人間がうごめいているようにおえ 
るのです。 

当時しては閣内機種など足元に奴ば 
なかったグラ フィ ッ ク 機能を持っていた 
APPLE ですが，をれでも色数の問避など 
があって，現在ほど緻密な表現は許されま 
せんでした。をの欠点を逆手に！：ったァィ 


デアには，いまだに学ぶべき点が多いよう 
な気がします。 

最近のゲームのキャラクタたちはひたす 
ら巨大化するばかりで節操がありません。 
キャラクタが大きければ細部まで表現でき 
るのは当たり前のことです。コンピュータ 
で描かれるものにとってドットの壁という 
のは大きく厚いらのですが，前例が示すと 
ゎり，をの壁も’决して越えられないもので 
はないのです。色数が增え解像度が上がり， 
祗近のコンピュータの表現力はとても高く 
なりました。だからこを，かつての秀逸な 
アイデアを反勘して，より高いむのに仕上 
げていくことが-大切なのではないでしょう 
か。 

をういった化なから見るし嚴近のゲー 
ムではレミングスがいい味を出しています。 
X 68000 にも移植されるようですので，志の 
ある読者はじっくり研'免してみるのもいい 
かもしれません。 

ームの^^ 川リ!川川川り 1111111111 

画面写真を見るし3巧号の MUDBAL 
LIN ’ の続編かと思われる人もいるかもし 
れません力3'，ゲーム内容はずいぶん^様変 
わりしています。キャラグラは前作の延長 
線上にあるといえます力 S '， をれでもかなり 
の点で改良がなされています。なによりパ 
ターン数が前作の3倍近くに増えました。 

ゲームの目的は「すべての異教徒を抹殺 
せよ！」という嚴近ありがもなむのです。 
しかし，僕の作るゲームが普通でないのは， 
読者の皆様もうすうす勘づいているでしょ 
う。では，どこが普通でないの力>。をれは 
「どれが異教徒だかわからない」という点 
です。 

人間は異教徒 t 同じ宗教の信者が入り乱 
れ，最高10人まで現れます。しかしキャラ 
クタたちはみんな同じ格好をしているので， 
見ただけではどれが異教徒なのか見かけが 
つきません。ではどうやって見かけるので 
しょう力’。をれは「異教徒が死ぬと細りだ 
す」ようになっているのです。つまり殺し 
てみて初めて，どれが信者でどれが與歎徙 
かわかるようになっているのです。 

さて，殺すといってらどうやって殺すの 

でしょう力，。をれは . ，いや，しつこい 

からやめましよう。ゲームフイールドの上 
からはを若がふってきます。をれを任慈の 
場所に置いたブロックで受け止めたり一を 
の方向に流したりして，人間に当てればい 
いのです。しかし溶岩ですから，ある程度 
時間が経てば固まって地形 L なります。ま 


126 Oh! X 1991.11. 


















































































































































































































































たブロックはが間が経つと溶岩に溶かされ 
てしまいますので，あまりうかうかしてら 
いられません。このブロックの證き方や地 
おの作り方が勝敗の鍵を握っているといっ 
ていいでしょう。 

だいたいこんなもんでゲームの攀:關気は 
つかんでもらえたでしよう力>。 


lIHIliiiiiiliHilili プログラムの入力 IIIIIHtlilllillililil 


各穗の入カ ツールな どからリストを入力 
し， C 民 C チェックバイトをを崔認して，ミス 
がなければ適当なファイル名で，300 Oh 
〜 447 F ,, の範囲を デイ スクなどに セー ブし 
てください。 

また，キー操作はテンキーのある機種を 
基準にしているので，操作しづらい場合は 
表1のアドレスを任意のキャラクタコード 
で書き換えてください。 

li 川 I 川りり||りりり lii ゲーだ) 75*1 りり！りりり I 關川り! 

プログラムを走らせると最初にタイトル 
画面が現れます。ここで WU 外のキーを押 
すとゲームが始まります。 

タイトルから拔けたら，最初に自分が信 
じる宗派を決めます。宗派には DANCE 民 
i P 民 AYE 民の2つがありますので好きな 
ほうを避んでください。次にレベルを設定 
します。レベルが高くなるにつれ溶岩の化 
る頻度が增しますので，最初は低くしたほ 
うがいいでしよう。 U 上の設定が終わると 
いよいよゲーム 0閒始です。 

さて，今度はゲーム中のキー操作を説明 
しましよラ D 

ゲームが始まる画面左上にブロックカ 
ーソルが現れます。この力ーソルをテンキ 
一で上下左右に動かし，ブロックを置きた 
いところまで 持っていってスペースキーを 
押します。するとキャラクタの ‘‘8’’ で表 
現されたブロックが固定され，落ちてくる 
溶岩を受け止められるようになりまず。た 
だし，ほかのブロックや マグマな どがある 
t ころに重ねてブロックを置くことはでき 
ません。ブロックは時間が経つにつれ最高 
6キャラ分まで'長くなります。 

まむ，いもばん上にあるときには縦長の 
形をしています力 S '， 下に移動させると L 字 
形に曲がりだし嚴終的には横一列に並び 
ます。このブロックの形を変えるため， 2 
つのキーを 用意しています。‘‘ X " キーを 押 
す L ブロックの左右が反串ミします。また 

" Z " キーを押す！：ブロックが1キャラ分 
短くなります。この2つのキーを使うこ^ 


によって思いどわりにブロックを置いてく 
ださい。 

キー操作は U 上で覚えられむでしよう力>。 
ひ t とわり頭にたたき达んだら，さっそく 
プレイしてみましよう。 

ゲー ム フィールド は横長で2画閒分あり 
ます。 ブロックカーソルを 画而の端に持っ 
ていく i : 画面が スクロールし ますので， テ 
ンキーの 6 を 押して フィールドを ざっと見 
波してみてください。地面には頭の上に数 
字を乗せた，わ馴染みの （？） 人間たちが 
いるはずです。また画面の上のほうには ブ 
ロックが 横一列に敷き詰めてあり， をのブ 
ロック t 天井-の間 を マグマが右往左往して 
います。 

しばらくすると上のブロックが溶けて巧 
が開きます。開いた巧からはマグマが「だ 
らり」と落ちてくるので，とりあえずひと 
り死ぬまで符ってみましよう。 

死んだらすかさずフィールドを見渡しま 
す。すると，何人かの人閒が踊っているは 
ずです。をの抓!りがあなたの選んだ宗派の 
ものであれば，見事に異教徒を殺したこ^ 
になります。をうでなければ同志を殺して 
しまったこ t になります力 S '， どちらにせよ 
これでどれが異教徒か見かけがついたわけ 
です。あとは異教徒の番号を忘れないよう 
にし，ひたすら殺戮に励んでください。 

こんな調子で異教徒をすべて殺せば，ス 
テージ終了でず。逆に同志を全部殺してし 
まったらをの場でゲームォーノく、一 になりま 
す。最初からチヤレンジしてください。 

また，タイトル画面で\¥のキーを押す 
ウォッチ モードに 移ります。この モー ドで 
は人間たちが化てこず，地形の出ホ具合 
を楽しむためのものです。暇つぶしくらい 
にはなると思います。 ゲーム を終了しむい 
場合にはタイトル画而でブレイクキーを押 
してください。 システムに 戻ります。 

なわ，こんなめちゃくちゃな ルールの ゲ 
ームなので，点数はあえてつけませんでし 
た。をの化わりといってはなんです力;'， 3 

面ごとに'巳、和むコーヒーブレイクを設けて 
ありますので笑ってやってください。 
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S - OS で ス クロ ー ノレを， をれも左右のスク 
口ールをまともにやるとなるずいぶん重 
たい化理をさせなければなりません。1000 
文字分いちいち座標計算をし，キャラクタ 
を調べ，画面に書き込む t いう作業を繰り 
返すのですから，できあがるのは繩ら止ま 
りかねないほど遅いものになってしまいま 



す。をこでこのゲームでは化想刚閒を設け m 
て，スクロールの息-速化を図っています（な m 
んて，あらたまって取り上げるほど特殊な 
方法ではありませんが)。 

「化怨画面」^いうのは化装け j の f 反閒の 
こ t ではなく攸に想をした闽がのことです。/ 
つまり本物の刚师のほかにわざわざ設ける m 
メモリ h に存在する晒晒のこ J ： です。 P 

これをメモリ上に2つ設けます。一方（こ 
れを A 闽 I 面 t します）には現が-の晒而の内 
容を書き込み，もう一方（もちろん B 画而） 

には槪前の画耐の内容を書き込んでわくよ 
うにします。画师を書き換えるときには A 
画面 i に書き込みます。をしてひ t とわり書 
き込み終わったら， A 画而と B 刚帕 i の内容 
を比較するのです。違うコードが書いてあ 
つ た場合はをのコードを B 画閒に書き込み， 

同畔に真奕の画刷のほうも書き換えてしま 
います。この作業を1画面か終えるとどう 
なっているでしよう 力，。 

まず， B 画刪と A 幽面，舆奥の陋而の内 
容は結果的には同じになるのですが，必要 
嚴小限の部分しか書き換えていません。場 
合によっては数侧のデータの書き換えで済 
む場合もあります。あとはががに応じて A 
画师を書き換え， B 晒而と比較する作業を 
繰り返すだけでいいのです。 スクロール さ 
せたい場合でら， ブロック 転を命令を使っ 
て A 軸师の内容を當き換えればいいのです 
から非常に高速です。この必殺杖を使えば， 
S - OS でも実用に耐える スクロールを 突现 
することができます。この ゲーム で^をう 
とう意地悪な ブロック の證き方をしなけれ 
ば， スクロールの 重さを感じるこ t はほと 
んどないと思います。 
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この ゲーム を作って いて 思ったのが，た 
った4キャラ分といえども工夫しだいでい 
ろいろな表現ができるのだなあということ 
です。た t えば止まっている単に文字に 
しか兄えないものでむ，ほかの文字!：入れ 
替えてアニメのように動かすことで信じら 
れないほど説得如を持った「かたち」が巧- 
かんできます。 削 I り1の MUD BALLIN ’ では 
表1操作キー変更用アドレスー覧 

30F4 ……ブロック左移動 

30FA ……あ移動 

3100……上移動 

3106……下移動 

3I0C ……ブロックを短くする 

3112……ブロックの左右反転 

3118 . ブロックを置く 
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まって泥玉を投げるだけのキャラグラを実 
現したにすぎませんでした力 ;'， MORTAL 
ではキャラグラの人閒たちを棘!らせたりネ斤 
らせたりしています。 

2つのゲームで人間の動きを追求してき 
て，だいたい60穂類くらいのアニメパタ— 
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ンを作り出しました。をれで备まだ工夫の 
糸地は残されている，というのが僕の実感 
です。また，対象を人間に限をするのでな 
ければ，創作の船 I 川はさらに広がるでしよ 
う。 

いまのところ S - OS で作れるようなゲー 
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A,(#SCREX) 

3A1 1 




1320 

壽し〇 OPCP 


3931? 

パ 



1 197 

し D 

B,A 

3A1 1 

1)9 



1321 

EXX 


393 ド 

70 



1198 

I •打 

A,11 

3A12 

lA 



1322 

し D 

A, (DE) 

" 巧 " 

も } 

90 



1199 

SUB 

け 

3AI3 

FK 

40 


1323 

CP 

39" 

67 



1200 

し!） 

H ,A 

3 八け 

(:八 

19 

3A 

1324 

JP 
し D 

Z,tSTEPCPl 

3942 

DD 

6l£ 

02 

1201 

し D 

し ■(IX+2) 

3Alfl 

77 



1325 

(H し ） lA 

3945 

2D 



1202 

DEC 

L 

3A19 




1326 

#STEPCP1 

3946 

2D 



1203 

DEC 

し 

3A19 

13 



1327 

INC 

DK 

3947 

3 区 

ID 


1204 

し D 

A,29 

3AIA 

23 



1328 

INC 

H し 

3949 

cn 

VI 

3A 

1205 

CA しし 

#CHPUT2 

3A1H 

1)9 



1329 

民 XX 


39‘IC 

C3 

A3 

39 

1206 

•IP 

#STEPMP2R 

3Al (： 

CH 



1330 

INC 

B 

39 •げ 




1207 

#H1SING 


3A1D 

15 



1331 

DEC 

D 

394F 

DD 

7E 

03 

1208 

し D 

A,(IX+3) 

3A 1 H 

(：2 

11 

3A 

1332 

JF 

LD 

NZ,# し OOPCP 

3952 

FE 

OB 


1209 

CP 

11 

3A21 

16 

02 


1333 

D,2 

3954 

CA 

61 

39 

1210 

.IP 

Z,#STEPRS1 

3A23 

41 



1334 

し打 

B,C 

3957 

3E 

on 


1211 

し D 

A,11 

3A24 

1)9 



1335 

EXX 


3959 

DD 

77 

03 

1212 

し D 

(lX+3),A 

3A25 

09 



1336 

ADD 

H し ， BC 

395C 

3 巨 

00 


1213 

LD 

A,0 

3A26 

1)9 



1337 

EXX 


395E 

DD 

77 

05 

1214 

し D 

(TX+5),A 

3A27 

ID 



1338 

DKC 

I- 

3961 




1215 

#STEPRS1 

3A28 

C2 

11 

3A 

1339 

JP 

NZ,# し OOPCP 

3961 

DD 

34 

05 

1216 

INC 

(lX+5) 

3A2U 

Cl 



134 0 

POP 

BC 

3964 

1)1) 

7 卜 : 

05 

1217 

し!） 

Ai(IX+5) 

3A2C 

1)1 



1341 

POP 

DE 

3967 

K6 

02 


1218 

AND 

2 

3A20 

09 



1342 

EXX 
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3A2E 

Cl 



1343 

POP 

BC 

3AE7 




1467 

#し00 PBP1 


3A2I* 

Di 



1344 

POP 

DE 

3AE7 

技 K 



1468 

CP 

(HL) 

3A30 

El 



1345 

POP 

H し 

3AK8 

CA 

F2 

3A 

1469 

JP 

Z,#STEPBP3» 

3A31 

し ’9 



1346 

RET 


3A! ぶ 

3 【•: 

01 


M70 

し D 

A.1 

3A32 




1317 

#CHPUT2 


3AED 

32 

51) 

44 

H7I 

し0 

(#BABLB),A 

3A32 




1348 

；H しく 

--X,Y A <-— CHNO， 

3AF0 

3H 

20 


M72 

しI) 

A," •， 

3A32 




1349 

； 


3A ド 2 




H73 

#s'm)i リが 

3A32 

ピ 5 



1350 

PUSH 

HL 

3 A [.’2 


21 •: 


H7-1 

U) 

けし），" •" 

3A33 

1)5 



1351 

PUSH 

DE 

3AF4 

09 



1475 

ADD 

U し 'BC 

3A34 

cr> 



1352 

PUSH 

BC 

3AF5 

け 



H76 

DEC 

U 

3A35 

44 



1353 

し D 

B, ll 

C, A 

aAKR 

C2 

K7 

3A 

1477 

JP 

NZ,# し00 PBPl 

3A36 

•IF 



1354 

し D 

3AF 幻 




M78 

#STKPHP4 

3A37 

CD 

じじ 

30 

1355 

CA しし 

#?ADD2 

3AF9 

1C 



H79 

INC 

氏 

3A3A 

79 



1356 

し D 

^,C 

A, A 

3 A FA 

11) 



14 80 

DKC 

1.: 

3A3B 

87 



1357 

ADD 

3AFB 

CA 

on 

3 甘 

1481 

JP 

Z,#STEPnP5 

3A3C 

87 



135 只 

ADD 

A, A 

DE,#CHHEAD 

3Ar..K 

3A 

5A 

44 

H82 

LD 

A, (inSIDK) 

3A3D 

11 

08 

•13 

1359 

LD 

3B01 

FB 

01 


1 *183 

CP 

1 

3A4C 

83 



1360 

ADD 

A,E 

3 BO 3 

じ 2 

01) 

m 

1484 

J い 

NZ,#STKPBP5 

3A4 1 

5F 



1361 

し I) 

E,A 

3B06 

が) 

00 


1485 

し D 

0,0 

3M2 

78 



1362 

し D 

A.B 

扇 8 

4B 



1486 

し D 

C,E 

3A43 

D9 



13 良 3 

EXX 


3 扫 09 

01) 



い187 

DEC 

C 

3A4 4 

1)5 



1364 

PUSH 

DE 

3B0A 

B7 

H!) 

42 

1488 

SUB 

Hh,BC 

3A45 

C5 



1365 

PUSH 

BC 

3B0D 




H 只9 

#STEPBP5 

3A46 

11 

02 

02 

1366 

し D 

CP 

DK,$0202 

3H0D 

43 



H90 

LD 

B,E 

3A49 

Kb： 

28 


1307 

•10 

3B 好 K 

04 



1491 

INC 

け 

3A4B 

D2 

75 

3A 

1368 

、,P 

NC»#UKTCP2 

3B0F 

05 



M92 

DEC 

け 

3 A •け: 

M 



1369 

LD 


3B10 

CA 

2 艮 

3B 

H93 

JP 

Z,#RETBP 

3A' げ 




1370 

LD 

C, A 

3B13 

3Ii 

20 


1494 

し D 

A," •• 

3A50 

1)9 



137 1 

EXX 


3B15 

16 

00 


H95 

し D 

D,0 

3A51 

Ql 

26 

00 

1372 

し D 

HC,38 

3B17 




1496 

# し OOPBP2 

3A54 

D9 



1373 

EXX 

3 良 17 

BE 



1497 

CP 

(HL) 

3A55 




137.1 

n, 00 pcp 


3B18 

CA 

ID 

3 白 

1498 

JP 

Z,#STKPBP6 

3A55 

1)9 



1375 

KXX 


3B1B 

16 

01 


1499 

し D 

D,1 

3A56 

3K 

27 


137 6 

LD 

A, 3 幻 

3B1D 




1500 

#STEPBP6 

:! A58 

U 只 



1377 

CP 

n 

3B11) 

36 

2E 


1501 

し D 

(H し） 

3A59 

DA 

63 

3A 

1378 

JP 

(:,#STEPCPr 

3B1F 

23 



1502 

INC 

H し . 

3A5C 

lA 



1379 

LD 

A.(DE) 

"が’ 

3020 

10 

F5 


1503 

DJNZ 

化 OOPBP2 

3A5I) 

FH 

40 


1380 

CP 

3 只 22 

3E 

01 


1504 

し D 

A,1 

3A5F 

じ A 

r>3 

3A 

1381 

JP 

Z, #STEPCPr 

3扫24 

QA 



1505 

CP 

I) 

3A62 

77 



1382 

LI) 

川し）， A 

3B25 

C2 

2 扫 

3B 

1506 

JP 

し D 

NZ.#RETBP 

:!A6 3 




1383 

#STEI，CP11 

3B28 

32 

51) 

44 

1507 

(#BA 技し1ミ） ，A 

3八6 3 

13 



1384 

TNC 

DK 

3D2B 




1508 

#RETBP 


3A64 

23 



1385 

INC 

III. 

3D2B 

Cl 



1509 

POP 

BC 

3A65 

D9 



13 巧 6 

EXX 


3B2C 

Dl 



1510 

POP 

DE 

3A6r> 

0‘1 



1387 

iNC 

B 

3B2D 

El 



1511 

POP 

HI, 

3A67 

15 



13 只只 

DEC 

T) 

3凸 2K 

C9 



1512 

UET 


3A6fi 

C2 

r)5 

3A 

1389 

JP 

NZ,# し OOPCpi 

3B2F 




1513 

# 良し PUT2 


3A6B 

ir) 

02 


1390 

し 0 

1).2 

3B2F 

3A 

5D 

44 

1514 

し D 

八， （*BABLK> 

3A6D 

41 



1391 

し 1) 

B,C 

3B32 

FK 

01 


1515 

CP 

1 

3AGK 

D9 



1392 

EXX 


川34 

じ8 



1516 

RET 

Z 

3A6F 

09 



1393 

ADD 

H し iBC 

3B35 

3A 

5B 

44 

1517 

し D 

CP 

A, UKLiASy) 

3A70 

D9 



1394 

EXX 


3B38 

FE 

2 好 


1518 

•• *' 

3A71 

11) 



1395 

DKC 

K 

3U3A 

CO 



1519 

RET 

NZ 

3A7 2 

じ 2 

55 

3A 

1396 

JP 

NX,# し OOPCPi 

3技 3U 

巴 5 



1520 

PUSH 

H し 

3A75 




1397 

#R 巨 TCP2 


3B3 じ 

D5 



1521 

PUSH 

DE 

3A75 

Cl 



1398 

POP 

白 C 

3B3I> 

C5 



1522 

PUSH 

BC 

3A76 

Dl 



1399 

POP 

DE 

3B3K 

3A 

58 

44 

1523 

し D 

A, UB し ONGJ 

3A77 

D9 



1400 

KXX 


3R41 

FI ミ 

00 


1524 

CP 

0 

3A78 

Cl 



1401 

POP 

BC 

3B43 

CA 

A8 

3B 

1己25 

JP 

Z,#RETB2 

3A79 

01 



H02 

い OP 

DK 

3B46 

ら 7 



1526 

し D 

1), A 

3A7A 

Ei 



1403 

POP 

H し 

3B47 

3A 

56 

44 

1527 

し!） 

A, (#BLOCY) 

3A7B 

C9 



H04 

RET 


3B4A 

D6 

03 


1528 

SUB 

3 

3A7C 




1405 

#SCTRANCE 

3B4C 

F2 

51 

3B 

1529 

JP 

P,#STEPB21 

3A7C 

E5 



H06 

PUSH 

H し 

3B4F 

3E 

00 


1530 

し D 

A|0 

3A7D 

D5 



1407 

PUSH 

DE 

3051 




1531 

#STEPB21 

3A7K 

C5 



1408 

PUSH 

只 C 

3B51 

CB 

3F 


1532 

SR し 

A 

3A7F 

3A 

55 

‘い 1 

H09 

し D 

A,(#SCREX) 

3B53 

5A 



1533 

し D 

E,D 

3A82 

67 



1410 

し D 

H,A 

3け54 

BA 



1534 

CP 

D 

3A83 

2E 

00 


1411 

LD 

し i0 

3B55 

ピ 2 

59 

3B 

1535 

JP 

P,#STEPB22 

3A85 

CD 

B1 

3D 

1412 

CALL 

#?ADD 

3U58 

5F 



1536 

し D 

E>A 

3A83 

11 

00 

48 

M 13 

し D 

1)K,#SCADD 

3H59 




1537 

#STKPB22 

3A8B 

3E 

18 


MU 

I'D 

A, 24 

3技59 

2A 

56 

44 

1538 

し D 

H し, （#B し OCY) 

3A8D 

01 

2 只 

00 

H し巧 

し D 

打 C,40 

3B5C 

3 A 

55 

44 

I只39 

LD 

A, (が CREX) 

3A90 




1416 

# し OOPST 


3U5F 

84 



1540 

ADD 

A.H 

3A90 

ED 

BO 


H17 

し DIK 


3B60 

67 



154 1 

し D 

H,A 

3A92 

01 

28 

00 

H18 

し D 

BC,4 0 

3只61 

CD 

B1 

3B 

1542 

CALL 

#?ADD 

3A95 

09 



mg 

ADD 

HL, BC 

3B64 

IC 



1543 

INC 

巨 

3A96 

3D 



H20 

DKC 

A 

3B65 

ID 



1544 

DEC 

E 

3A97 

C2 

90 

3A 

1421 

JP 

NZ,# し OOPST 

3反66 

CA 

76 

3 打 

1545 

JP 

Z,#STEPB23 

3A9A 

Cl 



1422 

POP 

BC 

3B69 

3A 

己 A 

44 

154坛 

し D 

A, {#BS1DE) 

3A9B 

【）1 



1423 

POP 

DE 

3B6C 

FE 

01 


1547 

CP 

1 

3A9 じ 

1*1 



H24 

POP 

H し 

3B6K 

CZ 

76 

nB 

1548 

JP 

NZ,#STEPB23 

3A9D 

C9 



1425 

RET 


3B71 

06 

00 


1549 

し!） 

打， 0 

3A9E 




1426 

#BLPUT 


3!、7 3 

4 れ 



1550 

し D 

じ， K 

3A9E 

区 5 



M27 

PUSH 

HL 

3け74 

01) 



1551 

DKC 

C 

3A9K 

Df) 



H28 

PUSH 

DK 

3H7 5 

09 



1552 

ADD 

HImBC 

3AA0 

C5 



1429 

PUSH 

BC 

A,0 

3B7fi 




1553 

#STKP 只 23 

3AA1 

3K 

00 


1430 

し 1) 

3H76 

7A 



1554 

し D 

A, I) 

3AA3 

32 

5D 

44 

1431 

し D 

(# 打 ABIjE) ,A 

31!77 

93 



1555 

SUB 

E 

3AA6 

3A 

58 

44 

1432 

し D 

CP 

A,(#BLONG) 

3H7ft 

FA 

B9 

3B 

1556 

JP 

M,#STEP 技 24 

3AA9 

FE 

00 


H33 

0 

3!m! 

CA 

89 

3B 

1557 

JP 

Z, #STKPB24 

3AAB 

CA 

2B 

3B 

1434 

JP 

之，# RK’r 良 P 

3け 7K 

0] 

50 

0 好 

1558 

し D 


3AAK 

57 



1435 

し D 

LD 

D, A 

3B81 

57 



1559 

し打 

n,A 

3AAF 

3A 

56 

44 

14 36 

A,(#B し OCY》 

3け82 




1560 

# し OOP 只 21 


3AB2 

D6 

03 


14 37 

SUB 

3 

3B82 

36 

38 


1561 

し D 

い 1 し），" 8" 

HImBC 

3AB4 

F2 

B9 

3 A 

1438 

JP 

P, #STEPBP1 

3084 

0 幻 



1562 

ADI) 

3AB7 

31 ミ 

00 


H39 

し D 

A|0 

3B85 

15 



1己63 

DEC 

D 

3AB9 




H40 

#STKPBPl 

3086 

C2 

82 

3B 

1 只 64 

JP 

NZ,# し OOPB21 

3AB9 

CU 

3 卜’ 


M *n 

S 氏し 

A 

31!89 




1565 

#STEPD24 

3ABB 

5A 



144 2 

し D 

K,D 

3け89 

1C 



1506 

INC 

K 

3ABC 

技 A 



1443 

CP 

D 

3HBA 

ID 



1567 

DEC 

反 

3 A 削） 

F2 

C\ 

3A 

14 44 

JP 

P,#STKP 技 P2 

niisn 

じ A 

91) 

3B 

1568 

JP 

?•, #STEPB25 

3AC0 

5I‘. 



M' け 

し D 

H.A 

3B8K 

:! A 

5A 

'い1 

1569 

し D 

A, UliSiDE) 

3AC1 




1.146 

#STKPBF2 

3H9 1 

Fl¬ 

01 


1570 

CP 

1 

3AC1 

2A 

56 

44 

り' 17 

し D 

H し, U 扫し OCY) 

3B9 3 

ea 

UD 

3 け 

1571 

JP 

NZ,#STKPB25 

3AC4 

Cl) 

じ K 

3B 

H48 

CA しし 

け ADI)2 

3U9f> 

06 

00 


1572 

し 0 

U,0 

3A じ7 

1C 



1449 

IN じ 

ピ 

3B98 

'け;* 



1573 

し D 

C,K 

3AC8 

ID 



1450 

DEC 

E 

3け99 

01) 



1574 

DEC 

C 

3AC9 

CA 

1)9 

3A 

1451 

JP 

Z,#STK 戶 BP3 

3B9A 

H7 

KD 

*12 

1575 

SUB 

H し， BC 

3ACC 

:! A 

5A 


M52 

LD 

A,(#HSTDH) 

3け91》 




1576 

#ST1-；PIJ25 

3ACF 

F 区 

01 


1453 

CP 

JP 

1 

31i9U 

43 



1577 

し 0 

B, 卜： 

3AD1 

C2 

D9 

3A 

M5'l 

NZ,#STKPBP3 

3H9H 

04 



け7只 

INC 

け 

3AI バ 

06 

00 


1455 

III) 

B,0 

:り解 

05 



1579 

DEC 

け 

3AD6 

•1 け 



1456 

し!） 

C, H 

3 け A0 

し ’A 

A8 

3 け 

1580 

JP 

Z, #UiiTB2 

3AD7 

01) 



H57 

DEC 

C 

3 け A 3 




1581 

#liOOPH22 

3 A 1)8 

09 



1458 

ADD 

H し .BC 

3 BA 3 

:H ミ 

3ft 


1582 

1,0 

川し） ."a" 

3AD9 




1459 

#STKPBP3 

3BA5 

23 



1583 

INC 

ML 

.1AI)9 

了 A. 



1460 

LD 

ArD 

3BA6 

10 

FU 


1 己 84 

DJNZ 

#l,OOPB22 

3AL)A 

93 



M61 

SUB 

ど 

3BA8 




15只5 

秦 : Tir2 


3Af)B 

KA 

卜 .9 

3A 

MB2 

JP 

M,#STKP 技 IM 

3BA8 

3E 

00 


1586 

し!） 

A,0 

3ADK 

CA 

K9 

3 A 

1*U>3 

JP 

2,#‘S‘I’KPBP4 

3nAA 

32 

58 

4'1 

1587 

LD 

(# 技し ONG),A 

3 A in 

01 

28 

00 

M64 

し D 

BC,40 

3BAD 

Cl 



1586 

POP 

BC 

3AI：4 

57 



1465 

し D 

D,A 

3UAE 

1)1 



1589 

POP 

DK 

•ス AES 

3K 

20 


H66 

LD 

A." •• 

3良 AF 

K1 



1590 

POP 

HI, 


►化おが:の X 68000 XVI の広をはディスプレイスイッチをが但じかおしむ跡があるぞ。 

火速雄一 （ 16 ) がが化 
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A, (IX+1) 

16 

NZ,# し OOPKPl 
{lX+0),4 


1715 し D A,6 

1716 CALL #BARPUT 

1717 DEC 

1718 し D 

1719 CALL #BARPUT 

1720 し D IX.ICHTOP 


A.1 


1721 し D 


(IX+0). 


1726 

1727 

1728 

1729 

1730 

1731 

1732 

1733 

1734 

1735 

1736 


CA しし 
CA しし 
# し OOPEPl 
CAl •し 
CALL 
CALL 
CALL 
CALL 

し D 

じ A しし 
し D 


#SCTRANCE 

#SCKEEN 

#MOTC し R 
#MORTAL 
#COUNTER 
#SCTRANCE 
#SC 民巨 EN 
H.13 
#WAIT 
IX,#CHTOP 


1737 し D A,(IX+0) 

1738 CP 3 

1739 JP 之 ，# STEPKPHl 

1740 し D (IX+0),1 

1741 #STiiPKPHl 

1742 し D (lX+3)p1 


1751 

1752 

1753 

1754 

1755 

1756 

1757 

1758 

1759 

1760 

1761 

1762 

1763 
176^1 

1765 

1766 

1767 

1768 

1769 

1770 

1771 

1772 

1773 

1774 

1775 

1776 

1777 

1778 

1779 

1780 
17 白 1 

1782 

1783 

1784 

1785 
17ft 目 
17 良 7 
17 只 8 

1789 

1790 

1791 

1792 

1793 

1794 

1795 

1796 

1797 

1798 

1799 

1800 
1801 
1802 

1803 

1804 

1805 

1806 

1807 

1808 
1809 
18 
18 


LI) (lX + 2) ,0 

#LOOPIiF2 
CA しし #MOTC し R 

CALL #MAGMA 

じ A しし #MO 氏 TA し 

CALL #COUNT 臣 R 

CALI, #SCTRANCE 

じんしし #MOTPUT2 

CA しし #SCRKEN 

し D B, 13 

CA しし #WAIT 

し D A,{# じ HTOP 牛 2 》 

CP 1 

JP NZ,# し OOPEP2 

POP H し 

POP DE 

POP 打 C 

RET 

# し INDC 
PUSH 
PUSH 
PUSH 

CALL #DATAIN1T 

CALL #SCC し S 

し D A, 0 

LD (#SCREX),A 

D,10 


DE 

BC 


し D 
し D 
し I) 


C,0 
A, I 

#STUPUT 


18 

18 

18 

18 

IB 

1820 

1821 

1822 

1823 

1824 


CA しし 
INC じ 

INC C 

し D A I 13 

CALL #STUPUT 

し D HL,#CHTOP+l 

し D A, 5 

LD DK,8 

LD B,10 

# し OOP し DCI 
LD (H し）， A 

ADD A,3 

ADD H し， DE 

DJNZ #LOOP し DC 1 

LD H し , 15 

し D A,40 

じんしし #BAHPUT 

CA しし #SCTRANCE 

CALL* #SCREEN 

し D H し,#し INEDANCE 

し D E|56 

# し 0 OP し DC2 
LD A,(HL) 

INC H し 

LD D,10 

LD C,4 

CALL #STUPUT 

CALL #MOTPUT 

CALI, #SCTRANCE 

- CALL #SCR 巨 EN 

し D B,30 

CALL #WAIT 

DEC £ 

JP NZ,# し OOP し DC2 

POP BC 

POP DE 

POP m, 

RET 

#IDliNT 
PUSH H し 

FUSK DR 

PUSH nc 

CA しし #DATAINIT 

CALL #SC じし S 

H し， 15 
A,70 


し U 
し D 


3HB0 C9 1591 RET 3C73 31 ミ 0 & 


3B け 1 




1592 

#?ADD 


3C7 5 

CD 

76 

3E 

3 Bin 




1593 

: HL < 

— X,Y 

3C78 

2D 



3HR1 





；ADD 

——> fiL 

3C79 

3E 

04 


3BB1 

D5 



1595 

PUSH 

DE 

3C7B 

Cl) 

7B 

3E 

3UB2 

7 打 



1596 

し D 

A , し 

3C7E 

DD 

21 

10 

3 只良 3 

87 



1597 

ADD 

A,A 

3C81 

45 



3BB4 

87 



1598 

ADD 

A,A 

3C82 

DD 

35 

00 

3BB5 

85 



1599 

ADD 

A , し 

3C85 

01 



3DB6 

87 



1600 

ADD 

A,A 

3CB6 

DO 

36 

01 

3BB7 

6F 



1601 

LD 

LD 

し ， A 

3C89 

26 



3BB8 

16 

00 


1602 

D,0 

3C8A 

DD 

36 

02 

3BBA 

CB 

7C 


1603 

旦 IT 

7,H 

3C8D 

0D 



3 BBC 

じ A 

Cl 

3 只 

1604 

JP 
し D 

Z,#STKPQA1 

3C8E 

DD 

36 

03 

3BBF 

•16 

FF 


1605 

D,255 

3C91 

01 



3BC1 




1606 

#STEPQA1 

3C92 

DD 

36 

07 

3BCI 

5C 



1607 

し D 

E,H 

3C95 

01 



3BC2 

26 

00 


1608 

l,D 

H,0 

3C96 

CD 

7C 

3A 

3BC4 

29 



1609 

ADD 

りし iH し 

3 じ 99 

CD 

7 巧 

41 

3BC5 

29 



1610 

ADD 

H し， H し 

3C9C 




3BC6 

29 



1611 

APD 

H し， H し 

3C9 じ 

CD 

43 

37 

3BC7 

19 



1612 

ADD 

H し . DE 

3 じ 9F 

CD 

B6 

34 

3BC8 

11 

00 

50 

1613 

し D 

D 巨 ，# MAPAOD グ 

3CA2 

CD 

A3 

41 

3BCB 

19 



1614 

ADD 

HL’DE 

3 じ A5 

CD 

7C 

3A 

3BCC 

D1 



1615 

POP 

DE 

3CA8 

CD 

78 

41 

3 BCD 

じ 9 



1616 

RET 


3CAB 

06 

01) 


3BCE 




1617 

#?ADD2 


3CAD 

CD 

DR 

41 

3HCK 




1618 

;H し < 

--X,Y 

3CB0 

DD 

21 

10 

3BC 臣 




1619 

: ADD 

-—> » し 

3C 良 3 

45 



3BCK 

D5 



1620 

PUSH 

DE 

3CB4 

DD 

7E 

00 

3RCF 

7D 



1621 

し D 

A . し 

3CB7 

FE 

03 


3BD0 

87 



1622 

ADI) 

A, A 

3C 巧 9 

CA 

CO 

3C 

3DD1 

87 



1623 

ADD 

A, A 

3 じ BC 

DI) 

36 

00 

3BD2 

85 



1624 

ADD 

Ai し 

3 じ BF 

01 



3B1)3 

6F 



1625 

LD 
し D 

し ， A 

3CC0 




3BD4 

16 

00 


1626 

D,0 

3CC0 

DD 

36 

03 

3BD6 

C 良 

7C 


1627 

BIT 

7,H 

3CC3 

01 



3BD8 

CA 

DD 

3B 

1628 

JP 
し D 

/',#STEPQA2 

3CC4 

DD 

7K 

01 

3BDB 

16 

FF 


1629 

D,255 

3 じ C 了 

KK 

10 


3HDD 




1630 

#STEPQA2 

3 じじ 9 

C2 

9C 

3C 

3BDD 

5C 



1631 

し D 
し D 

E,H 

3CCC 

DD 

36 

00 

3BDE 

26 

00 


1632 

M,Q 

3 じじド 

04 



3BE0 

29 



1633 

ADD 

U し， H し 

3CD0 

DI) 

21 

7A 

3BE1 

29 



1634 

ADD 

II し , II し 

nC03 

44 



3BE2 

29 



1635 

ADD 

H し， H し 

rK:D4 

!)!) 

36 

00 

3HE3 

19 



1636 

ADD 

H し ， DE 

:!C 打 7 

01 



3R 巨 4 

11 

00 

48 

1637 

し D 

DE,#SCADD 

3( ： i)8 

1)1) 

36 

01 

3BK7 

19 



1638 

ADD 

H し ， DK 

3CD 扫 

10 



3BK8 

1)1 



1639 

POP 

DE 

3 じ DC 

打 D 

36 

02 

3 !り巧 

C9 



1640 

RET 


3 じ DF 

00 



3B ピ A 




1641 

#BREAK 


3 じレ :0 




編 A 

【巧 



1642 

PUSH 

川 . 

:! CK0 

CD 

4 3 

37 

3UHii 

D5 



1643 

PUSH 

DK 

3 じ E3 

CD 

E8 

31 

31 犯じ 

C5 



1644 

PUSH 

BC 

3CE6 

CD 

B6 

34 

3BED 

3A 

60 


1645 

し D 

A, (#SCENE) 

3CE9 

CD 

A3 

41 

3BF0 

3C 



164 技 

INC 

A 

3CEC 

CD 

7C 

3A 

3BF1 

32 

60 

44 

1647 

し D 

{#S じ ENE),A 

3CEF 

CD 

K7 

38 

3B ド 4 

のミ 

08 


IM 艮 

CP 

8 

3CF2 

C!) 

78 

41 

3BF だ 

じ 2 

on 

3 じ 

ir>49 

JP 

NZ, #ST15PB1U 

3CF5 

06 

0D 


3BF9 

3K 

00 


1650 

し D 

A,0 

3CF7 

CD 

D8 

い 

3BFB 

32 

60 

•H 

1651 

し D 

USCEN 巨 》， A 

3CFA 

3A 

12 

*15 

3DFE 

3A 

61 

44 

1652 

し D 

A, {#LEVE し》 

3CFD 

FE 

01 


3 じ 01 

3C 



1653 

INC 

A 

3CFK 

C2 

巨 0 

3C 

3C02 

FI -： 

05 


1654 

CP 

JP 

5 

31)02 

El 



3C04 

じ 2 

08 

ru: 

1655 

NZ,#S'I 、 巨 PBRl > 

3003 

DI 



3007 

3D 



1656 

DEC ； 

A 

31)04 

Cl 



3(；08 




1657 

#STEPBkl* 

31)05 

C9 



3(:08 

32 

61 

44 

1658 

LD 

(# し EVE し ）， A 

3D06 




3C0B 




1659 

#STEPRR1 

3D06 

E5 



3C0 打 

3 八 

64 

•い 

1660 

し!） 

A, UCOUNTBl) 

31)07 

D5 



ncoK 

3C 



1661 

INC 

A 

3D08 

C5 



3C0I* 

32 

64 


1662 

し!） 

(為 COUNTBl),A 

3D09 

CD 

2D 

40 

3CI2 

卜 ’1 ミ 

03 


1663 

CP 

3 

3O0C 

Cl) 

64 

41 

3(:14 

じ 2 

4A 

: iC 

16611 

• り， 

NZ, #STKI)BR3 

3D0F 

3 技 

00 


3C17 

:化 

0C 


1665 

し D 

A,$()C 

31)11 

32 

55 

44 

3(:19 

CD 

F4 

IF 

1666 

CA しし 

(SPRINT 

31)14 

16 

0A 


3C1C 

3E 

00 


1667 

III) 

A,0 

3D16 

OE 

00 


3 じり 1: 

32 

片 4 

44 

166 只 

し I) 

UCOUNTBl 》 ，A 

3D18 

3E 

01 


3C21 

3A 

65 


16( ミ 9 

し 1) 

A,(#COUNTB2) 

3I)1A 

CD 

61 

31- 

3C24 

3 じ 



1670 

INC 

A 

3D 11) 

0C 



3 じ 25 

1.գ: 

03 


1671 

じ!） 

3 

3I)1E 

0C 



3 じ 27 

じ 2 

2C 

3C 

1672 

JP 

NZ,#STEPU 氏 2 

3 打 IF 

3H 

01) 


3C2A 

•' け : 

00 


IG73 

LI) 

A,0 

31)21 

CD 

61 

3 反 

3( ： 2C 




1674 

#S 了 KPHK2 

31)24 

21 

11 

45 

3C2 <： 

32 

G5 

in 

1675 

し D 

(#COUNTB2),A 

3D27 

3E 

05 


3 じ 2 卜 

31) 



1676 

DEC 

A 

3D29 

31 

08 

00 

3C30 

87 



1677 

ADD 

A,A 

3U2C 

06 

0A 


3C31 

21 

22 

44 

1678 

し 1) 

H し ,# け RKTOP 

302E 




3C34 

85 



1679 

ADD 

A , し 

3D2E 

77 



3C35 

( り .’ 



1680 

し I) 

し ， A 

3D2F 

C6 

03 


:! C36 

7E 



1681 

し D 

A,(H し） 

3D31 

19 



3C37 

32 

40 

3 じ 

1682 

LD 

{#BKCA しし +1),A 

3D32 

10 

FA 


3 じ 3A 

23 



1683 

INC 

H し 

31)34 

21 

0F 

00 

3 じ 3U 

7 反 



1684 

LD 

し D 

A,(HL) 

3D37 

3E 

28 


: iC3C 

32 

41 

3C 

1685 

(#BKCA しし +2),A 

3D39 

CD 

76 

3E 

3C3F 




1686 

#BRCA しし 


3D3C 

CD 

7C 

3A 

3 じ 3F 

CD 

4E 

3C 

1687 

CALL 

#FPHEM 

3D3F 

CD 

78 

41 

3CA2 

06 

FA 


1688 

し U 

B,250 

3D42 

21 

EA 

43 

3C44 

CD 

D8 

4 1 

1689 

CA しし 

#WAIT 

31)45 

IE 

38 


3 じ 4 7 

CD 

D8 

•H 

1690 

CALL 

#WATT 

31)47 




3G4A 




1691 

#STEPBK3 

3D47 

7E 



3C4A 

Cl 



1692 

POP 

BC 

3D48 

23 



3C4B 

D1 



1G93 

POP 

DH 

3D49 

16 

OA 


3 じ 4 じ 

ピ 1 



1694 

POP 

HL 

3I)4B 

0E 

04 


3C4D 

C9 



1695 

RET 


31)40 

CD 

61 

3E 

3C4K 




1696 

#KPHE く M 


3D50 

CD 

86 

37 

3(:4 ピ 

K5 



1697 

FUSfl 

H し 

3D53 

CD 

7C 

3A 

3C".. 

D5 



1698 

PUSH 

D 氏 

3D56 

CD 

78 

41 

3C50 

C5 



1699 

PUSH 

且 C 

3D59 

06 

IE 


3C51 

じ 1) 

2D 

40 

1700 

CA しし 

#DATAINIT 

31)5 良 

CD 

D8 

41 

3 じ 54 

CD 

64 

41 

1701 

CA しし 

#SCC し S 

3D5E 

ID 



3C57 

3E 

00 


1702 

し D 

A,0 

31 ) 己 F 

(：2 

47 

31) 

3C59 

32 

扫 5 

44 

1703 

し D 

(#SCKEX),A 

31)62 

じ 1 



3C5C 

21 

0F 

m 

1704 

LD 
し D 

HI,,15 

31)63 

1)1 



3C5F 

3E 

28 


1705 

A 1 '10 

31)64 

Kl 



3C61 

CD 

76 

3E 

1706 

CA しし 

#BARPUT 

3065 

C9 



3C64 

26 

0F 


1707 

LD 

H,15 

3D66 




3C66 

21) 



1708 

DEC 

し 

31)66 

E5 



3 じ 67 

3E 

0A 


1709 

し D 

A,10 

3D67 

D5 



3C69 

CD 

76 

ni* 

17 10 

CALL* 

#BAKPUT 

31)68 

C5 



3C6C 

2D 



1711 

DEC 

し 

31)09 

CD 

21) 

40 

3C6D 

3K 

08 


1712 

し D 

A, 8 

#BARPUT 

3I)(>C 

CD 

64 

4 1 

3C6 ド 

CU 

76 

3 [•: 

1713 

CA しし 

31>61- 

21 

0F 

00 

3C72 

2D 



1714 

DEC 

し 

3D72 

3E 

46 



D p p D 
し c J し 




^ 口立のェう、ルギーが巧所に巧をが決まりました。「マシン語ができる」が’みめ手だったよ 
うに思えます。なんせ奴ぞが20,なですから。 揃.お度- (18) 柄がけ 
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31)74 

Cl) 

76 

3K 

1825 

CA1 •し 

を BARPU 下 

31276 




19-19 

；HL 

<—X,Y A <-- 

3077 

3K 

00 


1826 

し D 

A,0 

3K76 




1950 

; 


3079 

32 

55 

44 

1827 

し D 

USCRKX) ,A 

3E76 

K5 



1951 

PUSH 

HL 

31)70 

16 

05 


1828 

し D 

D. 只 

31577 

じ 5 



1952 

PUSH 

BC 

3I)7K 

01•: 

00 


1829 

し!） 

C,0 

3E78 

47 



1953 

し D 

B, A 

C, A 

31)80 

3巨 

01 


1830 

し D 

A,! 

3E79 

4K 



1954 

し D 

31)82 

CD 

61 

3]£ 

1831 

CALL 

#STU!，UT 

3 区 7A 

CD 

Bl 

3B 

1955 

CALL 

#?AI)D 

3085 

0じ 



1832 

JNC 

じ 

3E7D 




1956 

化 OOPBAP 

3l)8n 

〇じ 



1833 

INC 

C 

3H7D 

36 

7B 


1957 

LD 

(H し） 

31)87 

3K 

01) 


1834 

1.1) 

A,13 

3E7F 

23 



1958 

INC 

H し 

31) 只9 

じ1》 

61 

31 く 

1835 

じ A しし 

♦STUPUT 

3R80 

10 

F 只 


1959 

DJNZ 

# し0 OP 旦 AP 

3!)8C 

0C 



IB36 

INC 


3E82 

Cl 



1960 

POP 

円 C 

31)81) 

3K 

iU 


IR37 

hi) 

3E83 

Kl 



196] 

POP 

!! し 

A,C 

ao8K 

CI) 

Bl 

3 ピ 

1R38 

CA しし 

#STUPUT 

3E84 

7 幻 



1962 

LD 

31)92 

0K 

07 


1839 

し 0 


31185 

C9 



1963 

RET 

3D94 

31•: 

01 


1840 

し 1) 

A,1 

ネ STUPUT 

3E86 




1964 

♦INDICATE 

31)96 

CI) 

61 

3E 

1B4 1 

CA しし 

3E86 

i ミ 5 



1965 

PUSH 

Itli 

3D99 

21 

ll 

AS 

1342 

し打 

H し,#じ HTOP+1 

3K87 

D5 



1966 

PUSH 

1) ど 

31)90 

3H 

2 只 


1843 

し!） 

A,40 

3F88 

C5 



1967 

PUSH 

BC 

31)91 •: 

11 

08 

m 

1844 

し!） 

DE,8 

3K89 

CD 

BR 

34 

1968 

CALX 

#MOKTA し 

3DA1 

or> 

or> 


1只45 

し 1) 


3K8C 

CD 

86 

37 

1969 

CALL 

#MOTPUT 

3 DA:! 




1816 

#し OOPIDTI 

3E8F 

CD 

7C 

3A 

1970 

CA しし 

#SCTKANC1 ミ 

3 DA 3 

77 



1847 

し!） 

(11 し） .A 

3R92 

CD. AH 

38 

1971 

CA しし 

#NOPin’ 

3 DA 4 

じ6 

04 


1848 

ADD 

A.4 

3E95 

11 

9C 

49 

1972 

し D 

DE,#SCADD+412 

3I)AG 

19 



1849 

ADD 

H し .DK 

3ft98 

21 

62 

42 

1973 

し D 

Hl.,#MSG5 

3DA7 

10 

KA 


IB5Q 

DJN 之 

夕し OOPIDTI 

3E9B 

01 

OK 

00 

1974 

LD 

白 C, け 

3I)A9 

3R 

00 


1851 

し D 

A,0 

3E9K 

KD 

BO 


1975 

LDTH 


3DAB 

32 

37 

45 

1852 

し D 

け CHTOP+39),A 

3EA0 

3A 

6t 

4,1 

1976 

し D 

A, け LEVEL) 

3I)AK 




1853 

#l,00PTDT2 

3KA3 

じ 6 

31 


1977 

ADD 

A,"r 

3l)AK 

CD 

43 

37 

1854 

CA しし 

#MOTC し R 

•1KA5 

32 

A2 

49 

1978 

し D 

(#SCADD+418),A 

3DB1 

CD 

HI; 

34 

1855 

CA しし 

^MORTAL 

3KA8 

3A 

60 

44 

1979 

LD 

A, USCENK) 

3DB4 

CI) 

A3 

41 

1856 

CALL 

^COUNTER 

:け: AB 

C6 

31 


1980 

ADI) 

A,"r 

3I)B7 

CD 

7C 

3A 

1857 

CALL 

が CTRANCK 

3 HA!) 

32 

AB 

4 幻 

1981 

し D 

(#SCADl) + 427) ,A 

3DBA 

CD 

78 

41 

1858 

CA しし 

♦SCREEN 

3 ピ BO 

11 

EH 

49 

1982 

し D 

D 巨，# SCADU+488 

31)HD 

16 

05 


1859 

LD 

D,5 

3HD3 

21 

47 

42 

1983 

し D 

H し* IINSG4 

3DBF 

0 ピ 

00 


186¢) 

し D 

C,0 

3K»n 

01 

IH 

00 

1984 

し D 

BC,27 

3I)C1 

3K 

01 


1861 

し D 

A,1 

3HB9 

liD 

B0 


1985 

し UIK 


3DC3 

CD 

61 

3 巨 

1B62 

CALL 

#STUPUT 

3EBB 

CD 

78 

句 1 

1986 

CA しし 

#SCREEN 

3DC6 

0E 

03 


1863 

し D 

C,3 

All 

3KBK 

Cl) 

CA 

IF 

1987 

じ A しし 

冉 BK し L 

3DC8 

3E 

01 


1B64 

し D 

3KC1 




1988 

杏し00 PINDC 

3 DC A 

Cl) 

61 

3E 

1865 

CALL 

#STUPUT 

aiiCi 

3K 

00 


1989 

LD 

A,0 

3DCD 

06 

01) 


1866 

し D 

B,13 

3E03 

32 

5C 

44 

1990 

LD 

(#KLONG),A 

3DCF 

CD 

D8 

41 

1867 

CALL 

;WAIT 

31;C6 

C【） 

F6 

31 

1991 

CALL 

#KEYIN 

3DD2 

3A 

11 

45 

1868 

LD 

A,(#CHTOP+l) 

10 

3EC9 

ピ E 

00 


1992 

CP 

JP 

0 

3DD5 

FE 

OA 


1869 

CP 

3ECB 

CA 

Cl 

3E 

1993 

Z.# し OOPINDC 

3DD7 

C2 

A 巨 

3D 

1870 

JP 

NZ,#LOOPIDT2 

3ECE 

Cl 



1994 

POP 

BC 

DE 

3DDA 

0K 

00 


IB71 

し D 

C,0 

3KCF 

D1 



1995 

POP 

3DDC 

3 巨 

04 


1872 

し D 

A,4 

3ED0 

El 



1996 

POP 

H し 

3DI)K 

Cl) 

61 

3 巨 

1873 

CALL 

ミ STUPUT 

3 の) 1 

C9 



1997 

RET 


3DR1 




IB74 

# し 00P1DT3 

3EI)2 




1998 

書 NEXT 


3DH1 

CD 

43 

37 

1875 

CALL 

尊 MOTC し R 

3KD2 

ピ 5 



1999 

PUSH 

H し 

3DK4 

CD 

良 6 

34 

1876 

CALL 

4MORTA し 

3l£D3 

D5 



2000 

PUSH 

DE 

3DE7 

CD 

A3 

41 

1B77 

CA しし 

が OUNTKR 

3KD4 

C5 



2001 

PUSH 

BC 

3DEA 

CD 

7C 

3A 

1878 

CALL 

が CTRANCK 

3ED5 

11 

71 

42 

2002 

し D 

D£i#MSG6 

3I)KD 

CD 

78 

41 

1B79 

CALL 

け CI 犯 EN 

3HD8 

21 

02 

0A 

2003 

LI) 

HL,$OA02 

：H)F0 

06 

0D 


1880 

し D 

B,13 

3 巨 DB 

CD 

IK 

20 

2004 

CALL 

® し OC 

3I)F2 

Cl) 

D8 

41 

1881 

CALL* 

#WATT 

3KDK 

CI) 

区 8 

IF 

2005 

CALL 

@MSG 

3DF5 

3A 

10 

45 

1882 

し D 

A,(# じ HTOP) 

繼 1 

21 

0 じ 

OF 

2006 

し 1) 


31)ピ8 

I 化 

04 


IR83 

CP 

4 

31。ミ 4 

Cl) 

IK 

20 

2007 

じ A しし 

留し OC 

3UFA 

CA 

El 

3D 

1884 

JP 

2,#し OOPIOT3 

3 民ピ 7 

11 

96 

42 

2008 

し]) 

!)【•:，#MSG7 

3DFD 

3 区 

09 


IB85 

し D 

A,9 

3KKA 

Cl) 

1*：8 

IF 

2009 

CALL 

留 MSG 

3DFF 

0 巨 

04 


1886 

し D 

C,4 

3liKD 

じ 0 

C4 

IF 

2010 

CA しし 

@nE しし 

3K01 

16 

01 


1887 

LD 

D|4 

證 0 




2011 

n, 00 PNX 


3F：03 

CI) 

61 

3E 

1B88 

CALL 

#STUPUT 

3HF0 

3K 

00 


2012 

し D 

A,0 

3 HOG 

Cl) 

86 

37 

1889 

CA しし 

fMOTPUT 

3EF2 

32 

5C 

‘1,1 

2013 

し D 

(#KLONG),A 

3 巨 09 

3E 

00 


1890 

し D 

A,0 

C,0 

3EF5 

CD 

ピ 6 

31 

2014 

CALL 

#KKYIN 

3E0B 

01* 

00 


1891 

LD 

3n：K8 

FK 

ひ 0 


2015 

じ？ 

0 

3E0D 

CD 

61 

3E 

1892 

CALL 

ISTUPUT 

3EFA 

CA 

K0 

3K 

2016 

JP 

Z,# し OOPNX 

3E10 

3E 

04 


1893 

LD 

A.4 

3HFI) 

El 



2017 

POP 

HL 

3E12 

32 

30 

45 

1891 

LD 

け CHTOP 牛 32),A 

3EFH 

1)1 



2018 

POP 

l)l£ 

3K15 

IE 

lA 


1895 

し D 

£.26 

3IiFF 

Cl 



2019 

POP 

»C 

3K17 




1896 

# し OOPIDTI 

3 POO 

C9 



2020 

RET 


3K17 

CD 

‘13 

37 

1897 

CA しし 

#MOTCLR 

3K01 




2021 

gOPKN 


3E1A 

CD 

B6 

34 

1898 

CALL 

#MORTAL 

3F01 

E5 



2022 

PUSH 

けし 

3E1U 

CD 

A3 

41 

1899 

CALL 

^COUNTER 

3F02 

135 



2023 

PUSH 

1)1 ミ 

3E20 

CD 

7C 

3A 

1900 

じんしし 

fSCTRANCE 

3F03 

Cf) 



2024 

PUSH 

HC 

31 ミ 23 

CD 

78 

41 

1901 

CA しし 

#SCREEN 

3P04 

3E 

20 


2025 

し D 

A • ••" 

3 巨 26 

06 

01) 


1902 

LD 

B,13 

31*06 

CD 

51 

41 

2026 

CALL 

#C し S 

3K28 

CD 

D8 

41 

1903 

CA しし 

#WAIT 

••け .09 

CD 

78 

'll 

2027 

CALX 

#SCREEN 

3E2 扫 

ID 



1904 

DEC 

E 

3F0C 

Cl) 

2C 

11 

2028 

CA しし 

#TITDRAW 

3E2C 

C2 

17 

3E 

1905 

JP 

し D 

NZ,# し 00PIDT4 

3K0 レ’ 

21 

H5 

41 

2029 

し D 

H し，# ANYKKY 

3E2F 

06 

FA 


1906 

B,250 

3 ド 12 

1 1 

2\i 

111 

2030 

し 1) 

OK, #SCAI)D+8M 

3E31 

CD 

D8 

41 

1907 

CALL 

#WAIT 

3 ドけ 

01 

OU 

00 

2031 

し 0 

BC,11 

3E34 

06 

FA 


190谷 

し D 

B,250 

nr 18 

t*；l) 

m 


2032 



3E36 

CD 

D8 

41 

1909 

.CA しし 

#WAIT 

3KIA 

CD 

7H 

い 

2033 

CA しし 

#SCUKKN 

3E39 

3E 

01 


1910 

LD 

All 

(#CHTOP+39),A 

3 KID 




2034 

#し001>0。 


3K3B 

32 

37 

•15 

1911 

LD 

3 KID 

じ 1) 

DO 

IF 

2035 

CA しし 

miUTKY 

3K3K 

3 巨 

00 


1912 

し D 

A,0 

31-20 

Kli 

00 


2036 

CP 

JP 

0 

3K40 

32 

35 

•15 

1913 

し D 

(#cnTOP+37),A 

3K22 

じ A 

II， 

3K 

2037 

Z, ♦し 00POP 

uc 

3F43 

IE 

3C 


19 M 

し D 

E,60 

31-25 

Cl 



2038 

POP 

3K4 5 




1915 

#1,00PI1)T5 

3K2G 

1)1 



2039 

POP 

1 化 

3卜こ45 

Cl) 

43 

37 

1916 

CA しし 

参 MOTC し R 

3K27 

ピ 1 



2040 

POP 

II し 

3K48 

Cl) 

B6 

34 

1917 

CAI.L 

#MOKTA し 

3K2 只 

1 •只 



204 1 

PUSH 

AF 

3E4B 

CD 

A3 

A\ 

1918 

CALI, 

#COUNTKR 

3K29 

F ピ 

川 


2042 

CF 

$1 打 

31ME 

CD 

7C 

3A 

1919 

じんしし 

#S じ TRANCE 

3F2B 

C2 

36 

3 ピ 

2043 

JP 

NZ,#STKPOP 

3H5I 

CD 

7 只 

41 

1920 

じ A しし 

#SCREEN 

3F2 ど 

in 



2044 

POP 

H し 

3K54 

06 

M 


1921 

し D 

B.20 

31.‘2F 

3K 

OC 


2045 

し D 

A,$0C 

3卜:56 

CD 

D8 

41 

1922 

CA しし 

#WA1T 

3 ド 31 

CD 

ピ 4 

IF 

2046 

CALL 

©PRINT 

3K59 

ID 



1923 

DKC 

E 

3 m 

Kl 



2047 

POP 

AF 

3E5A 

C2 

4 5 

3! ミ 

1924 

JP 

NZ,# し OOPIDT 己 

3F35 

C9 



2048 

阿じ T 


3K5n 

Cl 



1925 

POP 


:げ 3 6 




2049 

#STb：POP 


3 [巧!.: 

01 



1926 

POP 

DK 

3F36 

Kl 



2050 

POP 

AF 

3H5r 

Kl 



1927 

POP 

H し 

•'げ 37 

C<) 



2051 

RET 


3K60 

C9 



1928 

RET 


3K38 




2052 

#SETTING 

3K61 




1929 

#STUPUT 


3F38 

E5 



2053 

PUSH 

H し 

3ピ61 




1930 

；D <■ 

—TIMES C <-- DATA NO. 

3K39 

D5 



2054 

PUSH 

DK 

3K61 




1931 

;A < 

■— DATA 

3K3A 

C5 



2055 

HUSH 

BC 

3K61 

K5 



1932 

PUSH 

HI. 

3F3n 

3 ピ 

20 


2056 

し 1) 

へ 、、、" 

3 KG 2 

D5 



1933 

PUSH 

DK 

3F3D 

CD 

51 

‘11 

2057 

CA しし 

#C し S 

3E63 

C5 



1934 

PUSH 

BC 

3F40 

11 

C 巨 

48 

2058 

し D 

DE,#SCADD+206 

3K64 

21 

10 

が 

1935 

I.D 

» し，# CHTOP 

3F43 

21 

F0 

41 

2059 

し!） 

H し， imsGi 

3HG7 

06 

00 


10：U> 

し!） 


3F46 

01 

19 

00 

2060 

し D 

BC|25 

3K69 

09 



1937 

ADD 

HL.BC 

3F49 

ED 

B0 


2061 

LDIR 


3!:6A 

OK 

08 


1938 

し 1) 

C,B 

3F4U 

11 

46 

49 

2062 

し D 

DE,>SCADD+326 

3K6C 




1939 

♦し00 PSTS 

3F4E 

21 

09 

42 

2063 

LD 

M し •gNS じ 2 

3巨 6C 

77 



1940 

し D 

(HL),A 

3F51 

01 

19 

00 

2064 

LD 

QC,25 

3K6D 

09 



19-11 

ADI) 

Hh.BC 

3F54 

ED 

B0 


2065 

し DIR 


3E6H 

15 



1942 

DEC 

I) 

3F56 

21 

0A 

08 

2066 

LD 

H し，が 80A 

3E6F 

C2 

60 

31•: 

1943 

JP 

NX,# し OOPSTS 

3F59 

3E 

\A 


2067 

し D 

A,20 

3K72 

Cl 



1944 

POP 

BC 

3F5B 

CD 

32 

3A 

2068 

CA しし 

#CHPUT2 

3K73 

D1 



1945 

POP 

DK 

3F5E 

21 

0A 

11 、 

2069 

し D 

H し，八 

3K74 

Kl 



1946 

POP 

H し 

3F61 

3E 

16 


2070 

し I) 

A,22 

3H75 

じ 9 



1947 

RKT 


3F63 

CD 

32 

3A 

2071 

CA しし 

#CHPUT2 

3K76 




1948 

#BARPUT 


3F66 

CD 

78 


2072 

CALL 

#SCREEN 
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3F69 

CD 

C4 

IF 

2073 

CALI, 

留 BE しし 

3F6C 




2074 

#l,OOPSTT 

3F6C 

3E 

00 


2075 

LD 
し D 

A,0 

3F6E 

32 

5C 

44 

2076 

UK し ONG) ,A 

3F71 

CD 

F6 

31 

2077 

CA しし 

♦KEYIN 

3F74 

FE 

00 


2078 

CP 

0 

3F76 

CA 

6C 

3F 

2079 

JP 

之 ,# し 00 PSTT 

3F79 

F 広 

31 


2080 

CP 

JP 

II1•• 

3F7H 

CA 

83 

3F 

2081 

2,#STEPSTT1 

3F7E 

FE 

32 


2082 

CP 

3F80 

C2 

6C 

3K 

2083 

JP 

NZ,# し OOPSTT 

3F83 




2084 

#STEPSTT1 

3F83 

D6 

31 


2085 

SUB 

••1 •’ 

3F85 

32 

5F 

44 

2086 

I,D 

(#RE し IGJ,A 

3F88 

11 

31 


2087 

し D 

DE,#SCADI)+56] 

3F8B 

21 

22 

42 

2088 

し!） 

H し i#MSG3 

3F8E 

01 

25 

00 

2089 

し D 

目 C,37 

3F91 

ED 

B0 


2090 

し DIR 


3F93 

CD 

78 

41 

2091 

CALL 

tSCREEN 

3F96 

CD 

C4 

IF 

2092 

CALL 

@BE しし 

3F99 




2093 

# し OOPSTT2 

3F99 

3E 

00 


2094 

し D 
し D 

A,0 

3F9B 

32 

5C 

44 

2095 

(#K し ONG》，A 

3F9E 

CD 

F6 

31 

2096 

CALL 

#KEYIN 

3FA1 

FE 

31 


2097 

CP 

"1" 

3FA3 

DA 

99 

3F 

2098 

JP 

C, 夕し OOPSTT2 

3FA6 

FE 

36 


2099 

CP 

•ig.i 

3FA8 

1)2 

99 

3F 

2100 

JP 

NC,#LOOPSTT2 

3FAU 

D6 

31 


2101 

SUB 

••1•• 

3FAD 

32 

61 

44 

2102 

し D 

(# し EVE し ） lA 

3 KUO 

3K 

00 


2103 

し!） 

A,0 

3FB2 

32 

60 

44 

2104 

し U 

(#SCENE),A 

3FB5 

32 

64 

44 

2105 

し D 

(#C0UNTB1),A 

3 レ’け只 

32 

65 

4 4 

2106 

し D 

{#COUNTB2),A 

3KBn 

Cl 



2107 

POP 

BC 

3FBC 

D1 



2108 

POP 

DE 

3FDD 

Kl 



2109 

POP 

H し 

3KBK 

C9 



2110 

Rin’ 


3 FBI* 




2111 

#GAMEOVER 

3FBF 

11 

AA 

42 

2112 

し D 

DE,#MSG8 

3 ド C2 

21 

04 

0A 

2113 

LD 

M し， $OA04 

3FC5 

CD 

IE 

20 

2114 

CA しし 

@LOC 

3FC8 

CD 

E 只 

IF 

2115 

CALX 

©MSG 

3FCB 

11 

cn 

42 

2116 

LD 

DE,#MSG9 

3FCK 

21 

0F 

01) 

2117 

し打 

H し , $0DOF 

3FD1 

CD 

IE 

20 

2118 

じんしし 

@ し OC 

3FD4 

CD 

K8 

IF 

2119 

じ A しし 

msG 

3FD7 

Cl) 

C4 

IF 

2120 

CALL 

©BE しし 

3 FDA 




2121 

# し OOPGOV 

3 FDA 

3E 

00 


2122 

LD 

し!） 

A,0 

3F!)C 

32 

5C 


2123 

(#I くし ONG 》 

3FDK 

CD 

F6 

31 

2124 

CALL 

#KEYIN 

3 ピ E2 

FK 

00 


2125 

CP 

0 

3KE4 

CA 

DA 

31* 

2126 

JP 

2,# し OOPGOV 

3KK7 

じ 3 

05 

30 

2127 

JP 

#110T 

3 FI . こ A 




2128 

#SCIN1T 


•U.KA 

K5 



2129 

PUSH 

H し 

け 

D5 



2130 

PUSH 

DE 

3 ド KC 

C5 



2131 

PUSH 

BC 

3 FED 

3K 

20 


2132 

し D 

A," 

3FKF 

CD 

51 


2133 

CA しし 

#CLS 

3KF2 

Cl) 

78 

い 

2134 

じ A しし 

#SCUEEN 

3FF5 

21 

00 

50 

2135 

し D 
しじ 

H し ，# MAPADD 

3F1'8 

06 

50 


2136 

B,80 

3 ドド A 

3K 

7H 


213 了 

し I) 


3FFC 




2138 

# し OOPSI] 

1 

3FFC 

77 



2139 

し D 

(HL),A 

3FFI) 

23 



2140 

INC 

H し 

3KFE 

10 

KC 


2141 

DJNZ 

化 00 PS11 

4000 

3E 

20 


2142 

し D 

へ ，"" 

4002 

D9 



2143 

HXX 


4003 

06 

16 


2144 

し D 

B,22 

'1005 




2H5 

# し OOPS12 

4005 

D9 



2146 

EXX 


4006 

06 



2147 

し D 
し!） 

B,78 

4008 

36 

7B 


2148 

(HL) 

400A 

23 



2149 

IN じ 

H し 

4O0H 




2150 

# し OOPSI3 

400B 

77 



2151 

し D 

(HL),A 

400C 

23 



2152 

INC 

H し 

4001) 

10 

FO 


2153 

DJNZ 

# し OOPST3 

40OK 

36 

7B 


2154 

し I) 

(H し ） /.■" 

4011 

23 



2155 

INC 

HL 

4012 

1)9 



2156 

EXX 


4013 

10 

F0 


2157 

DJNZ 

#LOOPSI2 

4015 

D9 



2158 

EXX 


4016 

06 

50 


2159 

LD 

LD 

B»80 

4018 

3E 

7B 


2160 

A •"■•I 

401A 




2161 

さ LOOPSI4 

401A 

77 



2162 

し D 

(HL),A 

401B 

23 



2163 

INC 

H し 

401C 

10 

FC 


2164 

DJNZ 

れ OOPS14 

401E 

21 

A1 

50 

2165 

LU 

LD 

H し， # MAPADD+161 

4021 

06 

4E 


2166 

B,78 

4023 

3K 

38 


2167 

し D 

Ai "8" 

4025 




2168 

# し OOPSI5 

4025 

77 



2169 

LD 

(!i し ） iA 

4026 

23 



2170 

INC 

HL 

4027 

10 

FC 


2171 

DJNZ 

# し OOPS15 

4029 

Cl 



2172 

POP 

BC 

DE 

402A 

D1 



2173 

POP 

4021! 

El 



2174 

POP 

U し 

402C 

C9 



217 己 

RET 


402D 




2176 

#DATAINIT 

402D 

E5 



2177 

PUSH 

H し 

DE 

402E 

D5 



2178 

PUSH 

402F 

21 

7A 

'•4 

2179 

し D 

!i し ,# MATOP 

4032 

16 

FA 


2180 

LD 

D,250 

4034 

3 区 

00 


2181 

し D 

A,0 

4036 




2182 

# し 00PMI 


4036 

77 



2183 

LD 

(11 い ， A 

4037 

23 



2184 

INC 

HL 

4038 

15 



2185 

DEC 

4039 

C2 

36 

40 

2186 

JP 

NZ,# し OOPMi 

403C 

3E 

00 


2187 

LD 

A,0 

403E 

32 

55 

44 

2188 

し D 

(#SCREX),A 

4041 

32 

58 

44 

2189 

し D 

(#BLONG),A 

4044 

32 

59 

4,1 

2190 

LD 

(#BLNGS),A 

4047 

32 

己 A 

,H 

2191 

LD 

け QSID 巨 ）， A 

404A 

3E 

01 


2192 

LD 

A,1 

404C 

32 

57 

44 

2193 

LD 

(#BLOCX),A 

4 04F 

32 

56 

44 

2194 

LD 

(#B し OCY).A 

4052 

El 



2195 

POP 

HL 

4053 

D1 



2196 

POP 

DE 


4 054 

C9 



2197 

RET 


4055 




2198 

#ATTSET 


4055 

E5 



2199 

PUSH 

H し 

4056 

D5 



2200 

PUSH 

DE 

4057 

C5 



2201 

PUSH 

BC 

4058 

3A 

60 

44 

2202 

LD 

A, け SCENE) 

405B 

CB 

27 


2203 

SLA 

A 

4051) 

21 

28 

44 

2204 

LD 

H し ，# SCTOP 

4060 

85 



2205 

ADD 

A , し 

4061 

6F 



2206 

し D 

し ， A 

4062 

7K 



2207 

LD 

A,(H し） 

4063 

32 

62 

44 

2208 

し D 

(#M0RT1)lA 

4066 

47 



2209 

し D 

B,A 

4067 

11 

10 

45 

2210 

し D 

D 巨 ，# CHTOP 

40SA 

3A 

5F 

44 

2211 

1,D 

A, (#RE し IG) 

4061) 

4F 



2212 

LD 

C, A 

4 0 6 ! ミ 

じ!） 

H4 

40 

2213 

CALL 

#SKT 

4071 

3A 

60 

44 

2214 

し D 

A, (#SCENE) 

4074 

CB 

27 


2215 

SLA 

A 

4076 

21 

29 

44 

2216 

し D 

» し , if SCTOP* 1 

4079 

85 



2217 

ADI) 

A , し 

107A 

6F 



2218 

し D 

し .A 

'107U 

7E 



2219 

LD 

A, (HL) 

a07C 

32 

63 

44 

2220 

LD 

(#MORT2),A 

407F 

47 



2221 

し I) 

!、. A 

408 好 

3A 

5F 


2222 

LD 

A, 反 E し IG 》 

4083 

KK 

01 


2223 

XOR 

1 

4085 

4K 



2224 

LD 

C, A 

4086 

CD 

B4 

40 

2225 

CALL 

#SKT 

4089 

CD 

CF 

40 

2226 

CALL 

#SHUFF し K 

4 08C 

3A 

61 

44 

2227 

し!） 

A, (# し EVE し） 

408F 

21 

4C 

•14 

2228 

し!） 

H し， 4 し VTOP 

4092 

Rf) 



2229 

ADI) 

A | し 

4093 

6F 



2230 

し 0 

し , A 

4094 

7E 



2231 

LD 

LD 

A,(HL) 

彻 5 

32 

74 

‘M 

2232 

(#FRKQUKNCY) 

4098 

3A 

60 

4 4 

2233 

LD 

A, USCl ミ N1;) 


1*：6 

VK 


2234 

AND 

$KIS 

*1001) 

47 



2235 

し D 

B,A 

409K 

CB 

27 


2236 

SLA 

A 

4 0A0 

じれ 

38 


2237 

SUL 

B 

40A2 

80 



2238 

ADD 

A,B 

4 け A 3 

21 

38 

4 4 

2239 

LD 

in •，ホ CRTOP 

抱 6 

85 



22,10 

ADD 

A.li 

40A7 

61 で 



224 1 

LI) 

し ， A 

40AB 

11 

75 

44 

2242 

し D 

0! ミ ， ♦CRATN 

-lOAIi 

01 

05 

00 

2243 

し I) 

BC, 5 

10AE 

HI) 

UO 


2244 

LUIK 


補 0 

Cl 



2245 

POP 

BC 

10131 

1)1 



2246 

POP 

DK 

補 2 

in 



2247 

POP 

U し 

權 3 

C9 



2218 

RI£T 


40134 




2249 

#SKT 


40B4 




2250 

# し 00 PAS 


40B4 

3E 

02 


2251 

し D 
し D 

A, 2 

4()B6 

12 



2252 

(DE),A 

4007 

13 



2253 

INC 

DE 

權 8 




2254 

#STEPASI 

40B8 

CD 

AB 

い 

2255 

CA しし 

#RND 

40BB 

K6 

3F 


2256 

AND 

$3F 

40BI) 

C6 

06 


2257 

ADD 

A,6 

4 0HF 

12 



2258 

し D 

(DE),A 

40C0 

13 



2259 

INC 

DE 

40C1 

3E 

15 


2260 

LD 

A,21 

40C3 

12 



2261 

し D 

(!) む， A 

40C4 

13 



2262 

INC 

DE 

40C5 

13 



2263 

INC 

DE 

40C6 

13 



2264 

INC 

DE 

40C7 

13 



2265 

INC 

DE 

40C8 

13 



2266 

INC 

DE 

40C9 

79 



2267 

し D 

A,C 

40CA 

12 



2268 

LD 

(DE),A 

40CB 

13 



2269 

INC 

DE 

40CC 

10 

巨 6 


2270 

DJNZ 

# し OOPAS 

40CE 

C9 



2271 

RKT 


40 び 




2272 

#SHUFF し E 

40CF 

E5 



2273 

PUSH 

HL 

40D0 

D5 



2274 

PUSH 

DE 

40D1 

C5 



2275 

PUSH 

BC 

401)2 

3A 

60 

44 

2276 

し D 

A, ( ffSCENH) 

40D5 

CB 

27 


2277 

SLA 

A 

40D7 

21 

28 

44 

2278 

し D 

H し ，# SCTOP 

40DA 

85 



2279 

ADD 

A , し 

40DB 

6F 



2280 

LD 

LD 

し • A 

40DC 

7E 



2281 

A,(HL) 

40DD 

23 



2282 

INC 

H し 

40DI ミ 

R6 



2283 

ADD 

A • けし） 

4 OOF 

47 



2284 

し D 
し D 

B. A 

40HO 

48 



2285 

C,B 

40E1 




2286 

さし OOPSHF 

40E1 

CD 

AB 

41 

2287 

CALL 

#RND 

40E4 

E6 

OF 


2288 

AND 

$0F 

40K6 

B9 



228 幻 

CP 

じ 

4 0E7 

F2 

El 

40 

2290 

JP 

P,# し OOPS ! ぶ 

4 OKA 

CD 

F3 

40 

2291 

CALL 

#SWAP 

40ED 

10 

F2 


2292 

DJNZ 

# し OOPSHK 

40EF 

Cl 



2293 

POP 

BC 

4OF0 

1)1 



2294 

POP 

DE 

40F1 

El 



2295 

POP 

H し 

40F2 

C9 



2296 

RET 


40F3 




2297 

#SWAP 


復 3 

C5 



2298 

PUSH 

nc 

4 0F4 

21 

10 

45 

2299 

LD 

H し ，# CHTOP 

40F7 

05 



2300 

DEC 

な 

40F8 

CB 

20 


2301 

SLA 

B 

4 0I.A 

CB 

20 


2302 

SLA 

D 

40FC 

CB 

20 


2303 

SLA 

B 

40 阳 

48 



2304 

し D 

C,B 

4 0FF 

06 

00 


2305 

し D 

B,0 

4101 

09 



2306 

ADD 

H し iBC 

4102 

11 

66 

44 

2307 

し D 
し D 

DE,SSWSTOCK 
BC,0 

4105 

01 

08 

00 

2308 

4108 

ED 

BO 


2309 

し DIR 


410A 

01 

08 

00 

2310 

LD 

BC,8 

4 10D 

B7 

ED 

42 

2311 

SUB 

H し lEC 

4110 

EH 



2312 

EX 

DE.H し 

4111 

21 

10 

45 

2313 

し D 

H し ，# CHTOP 

4114 

87 



2314 

ADD 

A, A 

4 115 

87 



2315 

ADD 

A,A 

4116 

87 



2316 

ADD 

A, A 

4117 

4F 



2317 

し D 

C, A 

4118 

09 



2318 

ADD 

H し ， BC 

4119 

0E 

08 


2319 

LD 

C,8 

411 技 

ED 

60 


2320 

し DIR 



in 
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III) 

0F. 

08 


2321 

し I) 

じ ， 8 

4 1 じわ ’ 

じ幻 



2445 

RUT 

11F 

B7 

£1) 

42 

2322 

SUB 

H し iBC 

' 川 ) 0 




2446 

#UNI)2 

122 

11 

66 


2323 

LI) 

DE,#SWSTOCK 

'1 11)0 

46 



2^47 

し U W, 川し） 

125 

EB 



2324 

EX 

DE,H し 

411)1 

2A 

51 

‘H 

2448 

し D H し， （ 4RND 技 UFF) 

126 

0£ 

08 


2325 

し D 

C,8 

411)*1 




2449 

#HNDI.OOP 

128 

ED 

B0 


2326 

し UIR 


4ID4 

29 



2450 

ADD HI,,HI, 

12A 

Cl 



2327 

POP 

BC 

41D5 

10 

FD 


2451 

DJNZ #RND し 0 OP 

12B 

C9 



2328 

RET 


41D7 

じ 9 



2452 

RE 下 

12C 




2329 

#TITDRA 、 

ィ 

-1 IDS 




2453 

#WATT 

12C 

E5 



2330 

PUSH 

化 

41D8 

C5 



2454 

PUSH DC 

121) 

1)5 



2331 

PUSH 

l)E 

4 109 

0E 

FF 


2455 

し D C,255 

12E 

C5 



2332 

PUSH 

BC 

4 1DB 




2456 

# し oopvn’ 

12F 

3K 

2D 


2333 

し D 

A 1 

41I)B 

C5 



2457 

PUSH W じ 

131 

CD 

51 

4 1 

2334 

CALL 

#CLS 

4 1 DC 

C1 



2458 

POP BC 

m 

21 

FI 

48 

2335 

し D 

H し， # S(:AlHH24l 

C,50 

411)1) 

01) 



2459 

1)1 ミじ C 

137 

好 E 

32 


2336 

し!） 

4 1DK 

C2 

DB 

41 

2460 

JP NZ,#LOOPWT 

139 

1] 

D6 

42 

2337 

I'D 

DE,♦TITLE 

41K1 

10 

卜 ， 8 


2461 

DJNZ # し OOPWT 

!3C 




2338 

# し OOPTD 


411*3 

CI 



2462 

POP BC 

13C 

lA 



2339 

し D 

A,<DH) 

41K4 

C9 



2463 

RKT 

131) 

13 



2340 

INC 

DE 

41E5 




2464 

SANYKEY 

131 ミ 

06 

0 只 


234 1 

1.1) 

D,8 

4 IK5 

48 

49 

54 

2465 

DM "HIT-ANY-KEY" 

MO 




2342 

# し 00 PTD2 

41 ピ 8 

2D 

4 1 

"く 



H0 

17 



2343 

K し A 


41 KH 

5 幻 

21) 

4B 



Ml 

02 

4G 

4 J 

2344 

•JP 

N0,#STEPTD1 

い EK 

'け 

59 




H4 

36 

了 U 


2345 

し D 

(H し） 1" ■•’ 

41 K0 

57 

r>8 

69 

2466 

#MSG1 : DM "Which do you bciieve in ?•• 

H6 




2346 

ISTMPTDl 

41F3 

63 

68 

20 



M6 

23 



234 7 

INC 

H し 

4 1F6 

64 

6F 

20 



M7 

10 

F7 


2348 

DJNZ 

#l‘OOPTD2 

いド幻 

79 

6F 

75 



149 

OD 



2349 

1 化 C 

じ 

41FC 

20 

62 

65 



HA 

じ 2 

3C 

41 

2350 

J い 

NZ,#LOOPTD 

4 IFF 

6C 

69 

65 



H む 

Cl 



2351 

POP 

BC 

4202 

76 

65 

20 



HF 

1)1 



2352 

POP 

DF. 

4205 

69 

6E 

20 



Mi.’ 

1*1 



2353 

POP 

けし 

4208 

3F 





150 

C9 



235,1 

UET 


4209 

44 

'll 

4 卜： 

2467 

#MSG2 : DM "DANCK (1 》 < — > (2) PRAYER" 

151 




2355 

#CLS 


420C 

43 

45 

20 



151 




2356 

；A < — 

- Cl し NO, 

420F 

28 

31 

29 



151 




2357 

; 


4212 

20 

3C 

2D 



151 

E5 



235 只 

PUSH 

HI, 

4215 

2D 

3K 

20 



152 

D5 



2359 

PUSH 

DE 

4218 

2B 

32 

29 



153 

21 

00 

48 

2360 

し D 
し D 

H し，け CAUD 

421B 

20 

50 

52 



156 

11 

D0 

04 

2361 

DE,$4D0 

421E 

41 

59 

45 



159 




2362 

# し OOPC し 


4221 

52 





159 

77 



2363 

し D 

(H し） .A 

4222 




2468 

#MSG3 

15A 

23 



2364 

INC 

H し 

4222 

57 

68 

69 

2469 

DM "Which level do you start from ? (1- 目 》" 

15B 

IB 



2365 

DEC 

DE 

4225 

63 

68 

20 



15C 

14 



2366 

INC 

1) 

4228 

6C 

65 

76 



I5D 

15 



2367 

DEC 

D 

422B 

65 

6C 

20 



15E 

C2 

5 幻 

41 

2368 

JP 

NZ,# し 00 PC し 

422 ピ 

64 

6F 

20 



161 

Dl 



2369 

POP 

D 反 

4231 

79 

6F 

75 



162 

El 



2370 

POP 

H し 

4234 

20 

73 

74 



163 

C9 



237 1 

RKT 


4237 

61 

72 

74 



164 




2372 

#SCCLS 


423A 

20 

66 

72 



ISA 

E5 



2373 

PUSH 

HL 

423D 

6F 

6D 

20 



165 

D5 



2374 

PUSH 

DE 

4240 

3F 

20 

28 



166 

21 

00 

50 

2375 

し D 

H し ，# MAPADU 

4243 

31 

2D 

35 



169 

11 

80 

08 

2376 

し D 

DE,$880 

4246 

29 





IGC 




2377 

# し OOPSCI, 

4247 

'H 

65 

73 

2170 

#MHG4 : DM "Destroy the whole heathen !" 

I6C 

36 

20 


2378 

し!） 


424A 

74 

72 

GK 



IBH 

23 



2379 

INC 

HL 

4 241) 

79 

20 

7/1 



16F 

IB 



2380 

DEC 

DE 

4250 

68 

65 

20 



170 

H 



23B1 

INC 

D 

4253 

77 

B8 

6F 



171 

15 



2382 

DEC 

D 

,1256 

6C 

65 

20 



172 

C2 

6C 

41 

2383 

JP 

NZ,# し OOPSC し 

4259 

68 

65 

61 



175 

Dl 



2384 

POP 

DK 

125C 

74 

68 

65 



176 

El 



2385 

POP 

HL 

42 引 ‘. 

G12 

20 

21 



177 

C9 



2386 

RET 


4262 

4C 

け 

r>fi 

2'm 

#MS(f5 : DM "し EVE し： SCENK:" 

178 




2387 

#SCREEN 


4 265 

が 

1C 

3A 



178 

K5 



2388 

PUSH 

H し 

4268 

20 

20 

20 



179 

D5 



2389 

PUSH 

DE 

426 け 

53 

4 3 

4 5 



17A 

C5 



2390 

PUSH 

BC 

4 26K 

' け : 

45 

3A 



17B 

21 

HK 

AV 

2391 

し D 

HL,#SCAD!)+$4 00 + $3UF 

1271 




2472 

#MSG6 

17E 

11 

27 

17 

2392 

し!） 

し D 

DE,$1727 

4271 

42 

65 

6C 

2473 

DM '*Uol i fjverfi thank for yor ochi eve 扣 

181 

01 

UF 

4n 

2393 

BC,#SCADD+$3BF 

4274 

60 

Gf) 

7G 


184 




2394 

化 OOPSCl 

4277 

65 

72 

73 



184 

0A 



2395 

し D 

A,(BC) 

427A 

20 

74 

GH 



185 

BE 



2396 

CP 

(HL) 

4271) 

G1 

6E 

6H 



186 

77 



2397 

し D 

(H し） lA 

42B0 

2 け 

66 

6K 



187 

CA 

93 

41 

2398 

JP 

Z,#STEPSC1 

4283 

72 

20 

79 



18A 

EB 



2399 

KX 

DK,H し 

4286 

6F 

72 

20 



18B 

CD 

1 区 

20 

2400 

CALL 

@ し OC 

428 幻 

BI 

63 

68 



18E 

0A 



2401 

し 1) 

A,(BC) 

*1280 

69 

65 

76 



18F 

CD 

レ ’4 

IF 

2402 

CA しし 

©PRINT 

4 28F 

65 

61) 

65 



192 

F'B 



2403 

EX 

D 巨， H し 

4292 

6K 

74 

2K 



193 




2401 

#STEPSC1 

4295 

0D 





193 

OB 



2405 

DEC 

UC 

4296 

54 

72 

79 
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#MSG7 : DM "Try next genocide !" : DB 13 

194 

2B 



240G 

l)l.:C 

III. 

4299 

20 

6E 

65 



195 

11) 



2407 

m.:c 

だ 

4 2 9 じ 

78 

7.1 

20 



196 

F2 

B4 

41 

240 只 

JP 

P,# し OOPSCl 

1291- 

67 

65 

r>K 



199 

IK 

27 


2409 

1,1) 

K,39 

42A2 

GK 

r>3 

69 



190 

15 



24 10 

DKC 

D 

•12A5 

G4 

65 

20 



19C 

F2 

8‘1 

41 

24 11 

JF 

P,# し OOPSCl 

BC 

42A« 

21 

01) 




I9F 

Cl 



2412 

POP 

4 2AA 




2475 

#MSG8 

1 AO 

1)1 



24 13 

POP 

D 区 

4 2AA 

'11 

6 じ 

GC 

2476 

DM ••A-li tho believer went to heaven.” : DB 

lAl 

El 



24 14 

POP 

IK. 

42AD 

20 

74 

68 



IA2 

C9 



2"5 

UKT 


42U0 

r>5 

20 

62 



1A3 




2116 

#COUNTER 

4 2B3 

65 

6C 

6 幻 



1A3 

3A 

5K 

'H 

2-117 

し D 

A, (# COUNT) 

42B6 

65 

76 

65 



IA6 

：iC 



24 18 

INC 

A 

42B9 

72 

20 

77 



1A7 

32 

5K 

44 

24 19 

し D 

(#COUNT),A 

42BC 

65 

6E 

74 



lAA 

(：9 



2420 

IIKT 


4 2 良ピ 

20 

74 

6F 



1 AB 




24 21 

#RND 


4 2C2 

20 

68 

技 5 



t AB 




2422 

:氏 ONDOM VHU. — A 

42 じ 5 

61 

76 

65 



lAB 




2423 

； 


42C8 

6E 

2E 

01) 



lAB 

C5 



2424 

PUSH 

け C 

4 2CB 

47 

41 

句 D 

2477 

#MSG9 : DM "GAME OVER" : DB 13 

lAC 

D5 



2,125 

HUSH 

DE 

42CE 

45 

20 

20 



lAD 

E5 



2426 

PUSH 

H し 

421)1 

4F 

56 

45 



i lAK 

21 

5：\ 

44 

2427 

1,0 

HL, #RN!)»TTl 

4 2D4 

52 

0D 




1 IBt 

じ 1) 

DO 

4 1 

2428 

CA しし 

麵 1)2 

421)6 




2,178 

#T1T しピ 

1 UM 

F5 



2429 

PUSH 

AF 

42D6 

Cl 

80 

00 

2479 

UD $C1 : $80;$00 ： $06:$00:$E3 ： $80:$00 ： $06：$00 

1 IRS 

1)1 



2430 

POP 

\m 

42D9 

06 

00 

E3 



I1BB 

21 

54 

44 

2431 

III) 

H し ，# HNDBI 下 2 

4 2 DC 

80 

00 

06 



1 t け 9 

Cl) 

DO 

*11 

2432 

じ A しし 

#KN!)2 

4 2DF 

00 





NBC 

F5 



2*1.13 

PUSH 

AK 

42E0 

F7 

80 

00 

2480 

DB $F7 ： $8O ： $0O ： $06 ： $00 ： $DD ： $99 ： $DF:S36:$00 

1 IBD 

Cl 



2434 

POP 

BC 

42 巨 3 

06 

00 

I)D 



1 1 HK 

79 



2435 

IJ) 

A,C 

42K6 

99 

DF 

36 



1 1 BK 

AB 



2136 

XOH 

だ 

4 21 ミ 9 

00 





1 ICO 

IK 



2437 

UHA 


42EA 

C9 

A5 

24 

2481 

DB $C9 ： $A5 ； $24 ： $56 ： $00:$C1 :$A 己： $24 : S96 ： S0O 

I1C1 

2A 

51 

A ^ 

2438 

し 1) 

II し， （ #UNDUUKK) 

A2KD 

56 

no 

Cl 



1 ICA 

KD 

BA 


24 39 

A DC 

HL.HL 

42F0 

AS 

24 

96 



IC6 

22 

51 

4*1 

2440 

し U 

(#RNI)BUKF) ,H し 

4 2F3 

00 





1 IC9 

K1 



24*1 J 

POP 

HI, 

42F4 

Cl 

A5 

C4 

2482 

UB $C1 ： $A5 ： $C4:$96 ： $00 ： $C1 ： $A5：$24:$F6：$00 

ICA 

Dl 



2442 

POP 

DK 

4 2F7 

96 

00 

Cl 



1 ICB 

Cl 



•"43 

ド川 , 

UC 

4 2FA 

A5 

24 

FB 



ICC 

3A 

51 

44 

2.H4 

u) 

A, UKNDBUFK) 

4 2FD 

00 
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00 

Cl 
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00 
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99 

24 
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M41 

00 

02 
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4307 

FC 
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37 

00 

00 
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■ 85 キ 6 - 

巧論 共通化の試み 

第1部 S-OS"MACE" 

第2部 Lisp- 85インタプリタ 
ま3部チェックサムフログラム 

■ 85 年7巧号- 

ま4部マシン語プログラム開発入門 

第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ B5 年 8 巧号 - 

第7部ゲーム開発ハッケージ BEMS 

第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9巧号- 

インタラプト S-OS を外地 

ま9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第け部 Usp-85 入門(い 

■ 85 年10巧号- 

第11部化がマシン CAP-X85 

まが レ SP- 85入門间 

■ 85 年り巧号- 

連お Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 キ12巧そ- 

第12部 Pmlog-85 発表 

■ 86 年， 月号- - 

第13がリロケータブルのも'話 

ま14部 FM 音源サウンドェディタ 

■ 86 年 2 月号 - 

第15部 S-OS "SWORD" 

第16部 Prolog-85 入門(い 

■ 86 年3巧号- 

ま17が magiFORTH 発表 

連お Prolog-85 入門 (21 

■ 86 年4巧号- 

第け部思考ゲー厶 JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
连が をおからの magiFORTH 

連が Prolog- 85入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

まが 実殺演習 magiFORTH 

■ 88 キ6巧号- — - 

第21部 Z80TRACER 

第22都 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンフ&エディタ 
第24部 " SWORD" 2000 QD 
ま巧 巧話で学ぶ magiFORTH 
お别イオ鼓 PC-8801 版 S-0S"SW0RD" 

■ 86 年7月号-- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

イ寸録 FM 音源ボードの製作 

まが 計宾カアップの magiFORTH 
特別イオ巧 SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

■ B6 キ8月号- 

を26が巧局五目並べ 

巧2 7が MZ- 2500版 S-OS"SWORD" 

■ 86 年 g ち号- 

第28が FuzzyBASIC 発表 

惠お 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年 10 巧号 - 

巧29がちょっと便利な化張ブログラム 

巧 3D 部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBAS に料理ま<1> 

■ 86 年 11 月ち -—— 

巧32がバズルゲーム H0TTAN 

第33が MAZE in MAZE 
まお FuzzyBASIC 料理法<2> 

■ 86 年。月号 - 

ま34が CASL & COMET 

まが FuzzyBAS に料理ま<3> 

■ 87 年1ち号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBAS にすが里ま〈む 

■ 87 年2 月号 - 

第36部アドペンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベか成、ンール CONTEX 


■ 87 年3巧号-- ——- 

第 3B 部魔法使いはアニメがわ巧き 

第39部アニメーションツール MAGE 
せ録 "SWORD" 巧巧載と MAGIC の標ホ化 

■ B7 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 キ5巧号- 

第42部 S-OS"SWORD" 変身セット 

ま43部 MZ- 700用 "SWORD" を QD 巧応じ 

■ 87 年6巧号- 

インタラプトコンノくイラ物言吾 

第44が FuzzyBASIC コンパイラ 
葉45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

1-87 年7巧号- 

ま46部 STORY MASTER 

■ 87 キ8巧号一- 

第47部バズルゲームを石冶い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別がが FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ B7 年 g 巧号- 

第49部リ□ケータブルをアセンブラ Insi か -R 
特別せが PC-8001/8801 版 S-0S"SW0RD" 

i-87 年け月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンバイラの化張 
第52部 XI turbo 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年 U 月号- 

巧論 神話のなかのマイクロコンビュータ 

イ寸録 S-0S の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
ま54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 キ。巧号一-- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 

第57部XI turbo 版 "SWORD" アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別がが PASOPIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ B8 キ1巧を- 

第 5B が Fu 口 yBAS にコンバイラ•お村版 

せな 石上版コンバイラ化張部の修正 

■ 88 年 2 巧ち -- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3巧ち- 

第60部ホ造型コンバイラ言語 SLANG 

■ 88 年4巧ち- 

第61がデバッギング、ンール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5ちち- 

巧63がシューティングゲー厶 ELFES U 

第64部地底を大のかお 

■ B8 年6巧ち- 

第65部巧造化言語 SLANG 入門(I) 

第 B6 部 Usp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 8B キ7巧ち- 

巧67部マルチウィンドウドライバ MW-1 

連が ホ造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 キ 8 巧ち - 

第 B8 がマルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 キ g 巧ち- 

第69が超小型エディタ TED-750 

を70がアフターケア WINER の化お 

■ 88 年 10 巧ち - 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年 11 巧ち - 

第73がシューティンダケ’一厶 ELFES IV 

■ 88 年 12 月号 - 

I巧74部ソースジてネレータ SOURCERY 

!圓89キ1巧ち- 

巧75部パズルゲーム LAST ONE 
第 7B がブロックゲー厶 FLICK 

■ B9 年2巧号- 

第バ部离速エディタアセンブラ REDA 

特別付録XI版 S-OS"SWORD "〈再巧お〉 

■ 89 年3月ち- 

第78が Z80 用浮動小が.も寅算バッケーン SOROBAN 

■ B9 年4月号-- 

第79部 SLANG 用実が演巧ライブラリ 

■ 89 キ5巧号-- 

第 B0 部ソースジエネレータ RING 

■ 89 年6巧号一一-- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 キ7月ち- 


第82部 TTC 用パズルゲーム nCBAN 

■ B9 年8巧ち- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月ち- 

第 B5 部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 キ11巧ち- 

第86部 TTI 用バズルゲー厶 PUSH BON! 

■ B9 年。巧号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

D10. LIB 

■ 90 年1月号- 

第88が SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別がお再掲載 SLANG コンパイラ 

■90 年2巧を-- - - 

第89部超小搜コンパイラ TTC+ 卡 

■90 キ3巧号- 

第90部おを機能アセンブラ OHM-Z80 

■90 年4巧号- 

第91部ファジイコンビュータシミュレーション l-MY 

■ 90 年 S 月号- 

第9 2部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取りまめ 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 対応 S-OS "SWORD" 

特別付おド〇286巧応5-05" SWORD" 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータカレアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号--- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10巧号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 キ11巧号- 

第100部タブコードが応エディタ EDC-T 

■ 90 年12巧号- 

第101部 STACK コンバイラ 

■ 91 年，月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号-- 

第103部ダイスゲーム K に MET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN’ 

■ 91 年4巧号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム D0B0N 

■ 91 年 S 月号- 

第106部実数型コン《イラ言語 REAL 

■ 91 年6巧号- 

第107部 Small-C 処理系の移植 

■ 91 年7巧号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年 B 巧号- 

第109部 SmalhC ライブラリの移植 

I■"年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第川部 Small-C 活用講座彻級編） 


■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

画 


■ 

■ 


*1^ 义上のアプリケーシヨンは.を本システムである 
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7 シン語カクテル jn Z 邮 ’S Bar 
第2 6回- 癒りのデ/ 《ッグ- 


シナリォ：柴田淳 マシン語酒場 「 Z 80’ s 目 ar 」 じ常連さんがひとり如むりました。誌 

特別が修：金子俊一这浦川博之 面じちよこちよこと登場していたので，名前に聞き覚えガある人を 

いるでしよラ 。 THE SENTINEL じ優れた作品を投稿し続け，最 
近ではたて続けに X 1 用グームを発表した，あの柴田淳吾です。 



户ガラン，ゴローン 

柴田淳 （じ1 下 Ats ) :こんにちは。この閒は 
どぅも。 

ようこ 似下 Yo ) :あっ，お田君。引っ越し 
の荷物はもう片づいた？ 

Ats :先週の n 曜 n にやっ I ：片づけ終わっ 
たんですよ。部屋は散ら’かったままですけ 
どね。 i 先灌とか掃除ら白分でしなくもゃな 
らないんだ？)のなあ。 

Yo :独り蘇らしってけっこう大変よね。 
Ats :近くにツケのきく店が見つかったか 
ら，食べるのだけは楽できますけど。とこ 
ろで，ベルの 宵 どうしたんですか？ 
マスター （じ!， I 、 M ) :ふっふっふっ。をの様 
子じゃ何もなえていないようですね。 

Ats :觉えてないって何が？ あっ，ベル 
が壊れてる！ 

M :をのべルを壊したのは誰でしよう。 

Ats :僕じゃないのは確かですよ。 

M : ふっふっふっ。本当に忘れてる。 

Ats :え，ということはまさか僕が……。 
Yo : う，マスターったら，いいかげんに 

がえてあげれば いいのに。 

M . づふづ*4、づ〇 

Ats : をういえば，この間初めてこの店に 
ホたときはぐでんく、'でんに醉っぱらって， 

蹤後のほうはほとんど觉えてな L . 。 

Yo : をう，をの聊っぱらってからがたいへ 
んだったのよ。みんなで雛談していたら， 

も引り君の足が短いっていう話になってね。 
娘初のうちは笑ってたんだけど，だんだん 
ムキになってきて，とうとうおりだしちゃ 
ったのよ。 

Ats :僕ならありうる……。 

M :あんまり怒るものだから，じゃあドア 
のべルまで足が屈くかっていったら，ます 
ます終って当むり前じゃないかって。 

Ats :をれなら速帯责任じやないですか。 
をれにべルが壊れてるところをみると，足 


ら厢ぃたみたぃだし。やっぱり僕って足が 
長ぃんだな。 

Yo : をれがね，あのべルは化で壊したんじ 
やなぃのよ。 

Ats :え？ 

M :飛び上がったはぃぃものの，足なんて 
ザんぜん屈かなくてねえ。しかも，邮っぱ 
らってぃるものだから。 

Ats :をうぃえば翌.朝，後閒部にでっかぃ 
コブがあったっけ。 

M :をうぃうことですよ。 

Ats :ああ，僕って蹤低。わかりました。今 
度同じドアべル兑つけてきます。 

M : をれ らぃぃです がね，ふっふっふっ。 
Yo :なあに， マスター。 さっきから不敵な 
笑ぃを浮かべて。 

Ats :なんかぃやな予感 . 。 

M :よくど聞ぃてくれました。ドアべルを 
壊してくれた記念に，故;してららぃたぃプ 
ログラムがあるんですよ，おり I 君。 

Ats : え，直ずってバグ取りしろってこと 
です力、？ 人のプログラムのバグ取りなん 
てやったことなぃですよ。 

M :をんなことぃえる立場じやなぃでしょ 
ラ。 

Ats :わかりましたよ。もう，なんかぃやな 
始まり方だなあ。 

im まずはサブルーチンの説明 

Ats : これ， マスターが 作ったんですか？ 
M :私らぃままでぃろぃろ勉強させてらら 
ぃましたからね。 

Ats :なるほど。10:1表示•のサブルーチン 
ですか。コメントが入ってますけど，ぃち 
わうサブルーチンの侧きを説明してもらえ 
ますか？ 

M : 下からぃきます力;， ％ I ) EVIDE い、う 
のカミ HL 个 DE を計節するサブルーチンで， 


呼び化すと IIL に答えを， DE に余りを返す 
ようになってます。 

Yo :ねえ，マシン語の割り算ってどうやる 
の？ 

Ats :まあまあ，をう化を急がずに。じゃあ 
% DECIMAL っていう のが、 10進化サブル 
ーチンですね？ 

M :正解です。 HL に数字を， D 巨に文字列 
の化頭を地を入れて，コールすればいいん 
です。 

Yo : じゃあ， ％ LSHIFT っていうのは？ 

M :をれは％ DECIMAL でか, jj した文ぞ列 
を左寄せするサブルーチンです。 

Yo :左寄せ？ 

Ats :をう。 BASIC なんかでも，128を0128 
とか表示しないでしよう。あれは左侧にあ 
るゼロを全部リ义っぱらっているんですよ。 
Yo :なるほどね。マシン語のプログラムっ 
て，けっこう細かいところまで気を使って 
イ乍らなくもゃいけないのね。 

Ats :をれで HL に数字， DE に义字列の-化 
頭番地を入れて， ％ LD 巨 C をコールすれば 
左寄せした10進の数•ドが I 十,力されるってわ 
けです力‘。 

Yo :あれ？ でも，表示する数字が0のと 
きはどうするのかしら。化力した义ぞがを 
部ゼロだったら，全部消されもゃうんじゃ 
ないの？ 

M :あっ！ 

Ats :さっそくひとつバグが化つかったみ 
たいですむ。とにかく，一度アセンブルし 
てみましよう。まらせてみないことにはど 
んなバグカ;'あるかわからないし。え一と， 
先頭番地は600 Oh でい L 、んですよね。 

M :ああっ，ちよっと待った！ 

Ats :ああっ！ 

Yo :ええっ！ どうしたの！ 

Ats :あっけなく敏走した。 

M :だから止めたのに。 
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Ats :をういうこ t はもっと早くいってく 
ださいよね。 

〇デバ、 ッグ第 1 段階 

Ats :暴をを起こすよう むタチの！腔いバグ 
は，たいてい2種類に分類されるんです。 

M :ふむふむ。 

Ats :どこかでプログラムの内容を馨き換 
えている力>，をれともとんでもないところ 
にジャンプしている力，。後者は比較的前が 
におつかりますが，メモリを書き換えてし 
まうようなバグはたいてい構造的なので， 
なかなか見つけにくい。 

Yo : でら，このプログラムの飛び化は全部 
ラベルで指をされているから，變なところ 
に飛んでいくこ心はまず考えられないでし 
よう。だったら雛しいほうのバグなのかし 
ら。 

Ats :をうでらないです。たとえば……。 

M :なにやってるんです力，。 PUSH 命令と 
POP 命令の数を数えたりして。 

Ats : ほらやっぱり。 POP がひとつ足りな 
い。これじゃ-蔡ましますよ。 

Yo :なんで POP が足りないの力す，變なとこ 
ろにジャンプしてしまうバグなの？ 

M : をう力>，本当はレジスタに返すべきデ 
—タカ i '， 民巨 T 命令を実斤することによって 
PC (プログラムカウンタ）に読み込まれも 
ゃうんだ。 

Ats :をうなんですよ。まあ，こんなのバグ 
のうちにも入らないですけどね。 

M : でも，作ったプログラムが壤をするっ 
て，けっこう心理的なダメージになるじや 
ないです力‘。苦労して書いたテキストをセ 
ーブしてなくて，やり直さなくちゃならな 
かったり。私らをれでデバッグするのがい 
やになっもやったし。 

Ats :をれを乗り越えてこを，本当にプロ 
グラミングの力がついていくんですけどね。 
む分で作ったプログラムくらい，自分でバ 
グ取りしなくもゃ。 

M :をれができないから，柴阳君に頼んで 
るんじゃないです力、。 

Yo : あ，マスターが開き直った。 

Ats :もう少しで見逃してもらえると思っ 
たのにな。 

M : さあ，向分の立場がわかったら，どん 
どん化に:！みましよう。 

Ats :これで始走はしなくなったはずです。 
らう一度ア七ンブルして，走らせてみまし 
よラ 0 

Yo :何ら表示されないわよ。本幽は1234っ 
て表示されるはずでしよう？ 


M :これじゃあ娘:走しなくなっても，らち 
があかないなあ。あれ，柴川君，なにやっ 
てるんですか。 

Ats :デバッグ川に新しいサブルーチンを 
書いてるんですよ。 

M :をれにらバグがあったりして。 

Ats :うるさいなあ，気力;'攸るじゃないで 
すか。できたらプリントアウトするから， 
ようこさん，プリンタのスイッチ入れてわ 
いてください。 

奥からデバッグ 

Yo :これが柴 II !おが書き加えたプログラ 
ムね（リスト）。 

Ats :10巧から30巧までが，さっきマスタ 
一が説明してくれむサブルーチンををれぞ 
れテストするプログラムです。 

Yo :全体をいっぺんに調べるより，細かく 
分けてテ''パ'ッグしたほうが劾率がいいって 
わけね。 

Ats : それにプログラムを作るときも，デ 
バッグすることを考えるなら，化理をサブ 
ルーチン化したほうがいいんです。スパゲ 
テイなプログラムはデバッグの隙にはとて 
もやっかいなんでず。 

M :経験者は語る。 

Ats :……〇 

Yo : あ，あら，柴川君，次はどうすればい 
いのかしら。 

Ats :とにかくアルゴリズムを追って，間 
違いがどこかを探すしかないです。をのた 
めにプリントアウトしたんですから。 

Yo : だけど，どこから手をつければいい 
の？ 見当^つかない。 

Ats : ふっふっふっ。をこが素人と蓮;人の 
違いですよ。こういうときはいちばん深い 
ところにあるサブルーチンから調べていき 
ます。 

Yo :深いところって？ 

Ats :た！：えば，サブルーチンから呼ばれ 
るようなサブルーチンがあるでしよう。を 
ういうサブルーチンはいちばん颇繁に呼び 
化されるんですよ。だからをこにバグがあ 
るのが嚴も危険なんです。まず奥にあるサ 
ブルーチンを調べるのがが裝手段ですね。 

M :というこのプログラムでは104巧か 
らの ％ DEVID 巨力すをれにあたるかな。 

Ats :削り算のサブルーチンですね。なる 
ほど，バグがうごめいていをうだ。 

Yo : ねえ，ところでさっきもいったけど， 
マシン語の割り筑•ってどうやるの？ 2進 
数で表現しなくちゃならないんでしよ。 

M : 2進数の割り算も，基本的には小学校 


で润った縱醬きの削り算と同じやり方でで 
きるんですよ。 

Yo :え 一， うをゎ。 

Ats : 本斟ですよ。試しにやってみる！：い 
い。たとえば，23削る3なんかどうですか。 
Yo : 23は2尴数で10111でしょ。3は11だ 
から， 

111 

11) 10111 


101 


101 


L いうことは，答えが7で余りが2。あら， 
本当だわ。じゃあ，この方法ををのままマ 
シン語でプログラムすればいいわけね。 
Ats : で，どんなアルゴリズムで削り算し 
てるんですか，マスター？ 

M :まず， 0で割ると無限ループにはまっ 
てしまうので， D 巨の俯をチェックしていま 
す。 

Ats :109巧から111巧までですね。 

M :をれから，112巧から119行までで D 巨を 
左にシフトして，左帮せしています。 

Yo :をう力％縦書きの割り算でも，割る数 
と割られる数のがテを合わせたっけ。2進数 
だから，をのへんの操作は楽になるわね。 

M :をしてシフトした回数を A レジスタで 
数えてわいて，をの間数だけ120巧から134 
巧までのメインループを繰り返すようにな 
っています。 

Ats : メイ ンループでは どんな化理をして 
いるんですか？ 

M :まず，答えを入れてわく BC レジスタに 
1を加えて左にシフトします。をのあと， 
削られる数の入った H L レジスタから D E の 
値を引いて，計算の結果がなだったら HL 
に DE を足し随して HL を元の備に戻し BC 
からら1を引きます。をして……。 

Ats :ちよっ^待った 。 INC BC してから 
BC レジスタを左にシフトするんですか？ 

M :をういいませんでしたっけ？ 

Ats :で^それじゃ， HL - DE の値がなだ 
ったとき ， DEC BC しても元の俯.に戻らな 
いでしよう。よ一く考えてみてください。 
M : う一ん，をういえばをんな気がする。 
Ats :気がするだけじゃないですよ。实際 
にをうなんです。 HL - DE がなの！：きに BC 
が元に戻らなかったら，引き算できないと 
きには1が送るっていう作業がうまくいか 
ないじゃないです力>。 

Yo : をういえばをうね。じゃあ ， SLA C ， 
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Yo : アルゴリズム 
がわ力、しいの力 > し 
ら？ 

Ats :いや，アルゴ 
リズムはこれでいい 
はずなんですけど。 

M :機械の故障か， 

をれとも宇宙から来 
る未知の宇'お線の影 
響い、。 

Ats :バグのうち 
99. 9パーセントまで 
は人為的なミスです。 

をんなこといってた 
らデバッグなんてで 
きませんよ。.あっ！ 

M :えっ！ 見つかった？ 

Yo :どこどこどこ？ 

Ats :ここですよ，127巧！ 

M : もし HL — DE が貨だったらって^こで 
すね。七ゃんし JP P ，# STEP ……となって 
るじゃないでず力>。 

Yo :126斤の SBC H し DE の結果が正だっ 
たら， # STEPDV 1 に飛ぶんて'' しよ。間違っ 
てないじゃない。 

Ats :いや，をの分岐余件に落とし巧があ 
るんですよ。この場合はサインフラグが七、' 
口だったらジャンプしろってこでしよ。 


Yo :やっぱり閒違ってないわ。 

Ats :まあ，をうあわてずに。ここでいう正 
負っていうのは，引く数が引かれる数より 
大きいってことじゃないんです。 

M :どういうこと？ 

Ats :つまり，計算したあとの HL レジスタ 
の15をビットが'立っているかいないかで正 
負の判定をするんです。だから，ここの分 
岐を件-では P (プラス）じゃなくて NC (ノ 
ンキヤリ）を使わなくちゃだめなんだ。 

M :をうだったの力，。 

Yo :私はまだよくわかんない。 

Ats :とにかく槪してみましよう。127斤の 
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民 L B を実巧してから INC BC するように， 
122巧から124巧-までを入れ替えればいいわ 
けなんだ。 

Ats : こ れでひ I ： つ。 さて マスタ _， さっき 
の続きは？ 

M : HL-DE が負のときは HL と BC の個:を 
巧に戻して，今度は DE を右にシフトしま 
す。 

Yo :が子を下げるわけね。 

M :をれからカウンタの A レジスタをデク 
リメントして，ゼロでなければループの頭 
にジャンプします。ループが終わるし DE 
に HL を口ードして， HL には BC を口ード 
します。 

Ats : なるほど，をれで HL には答えが入っ 
て， DE には余りが入るわけですね。これで 
だいたいよさをうだけどな。 

Yo :調べてみようよ。 

Ats :割り算ルーチンを調べるには，# 
TESTS にジャンプすればいいんだ。アドレ 
スは 601 A |, だから， 

M : 264割る50を計算して，帰ってくるんで 
すね。答えが5で余りが14か。 

Yo :あれ，05240000って表示されてるわ 
よ。というこ^は，割った答えカミ 0524 h で， 
をりが〇ってこと？ ゎかしいじゃない。 
Ats : う一ん，ゎかしい t ころはないはず 
なんだけど。變だなあ。 
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JPP ， ……を， JPNC ， ……に書き換える 
んです。 

M :試してみましょう。番地は 601 Ah でし 

たっけ。 

Ats : ほらね，ちゃん t 答えが5で余りが 
14って表示されたでしよ。ようこさんわ力、 

りましたか？ 

Yo :う一ん，まだなんだかよくわかんない 
けど，ちゃんと動くってことは間違いがな 
いってことなのかな。ねえ。 

M :ねえっていわれたって . 。 

Ats :女性って変なところで理論的なんだ 
なあ。ねえ。 

M :し，柴田君まで……。 

^曇走マスター 

Ats :かは％ DECIMAL のデバッグですね。 
Yo :をの前に一度を体を走らせてみない。 
どんなふうに直ったか見たいじゃない。 

Ats :わかりました。ちょっと待っててく 
ださい。 

M :前 L 変わらないですね。何も表示され 
なし、。 

Yo :なんだ，期待してたのに。 

Ats : 直ったって，どうせ1234って表示さ 
れるだ’けですよ。 

M :わ，私の作ったプログラムにどうせな 
んていうことないじゃないです力，。 

Ats :をんな意味でいったんじゃ……。 

Yo :もう，マスターったら，今日はなん力’ 
変よ。開き直ったりつっかかったり。 

M :うう っ。 ようこさんまで。 

Ats : ああ，いじけてカウンターに引っ込 
んじゃった。なんか今日のマスター，人格 
変わってません力，？ いやなことでもあっ 
たのかなあ。 

Yo :柴田君が米る前まではなんともなか 
ったんだけどね。本当にどうしたんだろ。 
Ats :まあいいや，とにかくデバッグを終 
わらせないことにはごはんらをべられない 
し。さっさとやっちゃいましょう。 

Yo : マスター がいなくて，デバッグできる 
の？ 

Ats :割り算ルーチンさえバグを取ってし 
まえば，あとはだいたいどんなこ t をやっ 
ているかは想像がつきますから。大丈夫で 
すょ。 

Yo :で，68行からが10進化のサブルーチン 
ね。 

Ats : をうです。まずレジスタを保存して， 
をのあ iiDE を BC にロードしてますね 。 DE 
には文字列の先頭番地を入れて コールす る 
ようになってるから，をの番地を BC に退避 


させてるんでしよう。をのあと BC に5を足 
してます。 

Yo :なんで5を足すの？ 

Ats : だって2バイトで表現できる数字は， 
10進数では5おが厳高でしよ。をれに义ぞ 
列プリントのサブルーチンをコールすると 
きのためのエンドコードを加えて， 5にな 
るんですよ。 

Yo :え，日+1は6じゃなぃ。をれなら6 
を足さなくちゃ。 

Ats : ぃや，ゼロから数えて6つだから5 
なんですよ。先頭番地から6齊目のところ 
にエンドコードを麗ぃとかなくちゃならな 
ぃから， BC に5を足すんです。84, 85行で 
をの操作をしてぃるでしよう。 

Yo :本当だ。でもなんかややこしぃわね。 
Ats :惯れれば備単なことですよ。で，エン 
ドコードのゼロを蘭ぃたから，今度は BC を 
… ， あれ？ 

Yo :どうしたの？ 

Ats : 86巧-の前で BC から1を引かなくち 
ゃぃ けなぃのに，やってなぃ。 

Yo :をう力 >。 DEC BC を実行-しなぃと，を 
のあ t のデータをエンドコードに重ねて書 
くことになるものね。 

Ats :巧-数が変わるのい、やだから，郎巧 
を マルチステー トメントにしちやわう。 
DEC BC を挿入して，2つの命令の剛にコ 
ロンをはさめばぃぃ。 

Yo :もゃん直った力％走らせて確かめて 
みる？ 

Ats : ぃや，このままサブルーチンの終わ 
りまでぃっちゃぃましよう。エンドコード 
を85巧-で蘆ぃてから，メインループに入り 
ます。 

Yo : EXX でレジスタの表と裝をひっくり 
返してるわね。 

Ats :このあとの88巧から97巧までのメイ 
ンループで， HL の値を10進化してぃるよ 
うです。さっきの％ DEVIDE を呼び出して 
HL を10で割ったあと，をの余りをキャラ 
クタコード中の数字に直して， BC のアドレ 
スに證く。 HL の値はをのままにしてわぃ 
て，この作業を5间繰り返すんだけど。 

Yo :をれでループカウンタの裘の B レジ 
スタに4をロードしてるのね。 

Ats :をこらバグだな。 

Yo :え，どうして？さっき柴旧君がゼロ 
から数えるってぃったでしよ。0,し2,3,4で 
5回じゃなぃ。 

Ats :う一ん，マスターも同じこと考えて 
ぃたみたぃだけど，この場合はそうじゃな 
ぃんだな。このループで使われてぃる 
DJNZ っていう命令は…… 0 


Yo :それくらい知ってるわよ。 B レジスタ 
をデクリメントして，をの値がゼロじゃな 
かったら相対ジャンプを実斤するって命令 
で•しょ。 

Ats : をうなんだけど，どう説明したらい 
いかなあ。た t えば，さっきのようこさん 
の数え方だし1回ループする L きは B レ 
ジスタに 0をロー ドすれば いいって こ i ： に 
なるでしよ。でも0をデクリメントずると 
255になるから，1回どころ力、256晒繰り返 
すことになる。だからこの場合はさっきの 
数え方は通用しないんですよ。 

Yo :ますますややこしい。 

Ats : I ：にかく，87巧-の4を5に直せばい 
いんです。 

Yo :直したらさっそく。 

Ats :嚴後までいくっていったでしよ。 

Yo :え 一， だってつまらないんだもん。ね 
え，まらせてみようよ。このサブルーチン 
を調べるには， # TEST 2 をコールすればい 
いんでしよ？ 

Ats :しようがないなあ。じゃあエディタ 
から拔けて，アセンブルして J 600 D と。 

Yo :あら，やったじゃない。もゃんと01234 
って表示されてるわよ。じゃあ今腹は6000 
番地を コールして みようよ。 

Ats : ああっ，ようこさんなにするんです 
力、，僕の後ろからキー叩いて！ 

Yo : あら，やっぱりだめだ。11234だって。 
左寄せのルーチンが直ってないのね。 

Ats :いちばん最初に気づいたバグを t っ 
てないじゃないです力 >。もう，強引だなあ。 

デバッグ最終段階 

Ats : 44行から始まっているのが，左等せ 
のサブルーチン％ SHIFTL ですね。 DE に文 
字列の先頭を地を入れて呼び化せば，左寄 
せをしてくれるはずなんですけど。 

Yo :さっきのバグって， （ DE ) 力•らの文字が 
すべてゼロだったら，全部消しちゃうって 
バグでしよ。どうやって解決するの？ 

Ats : をうですね。まずアルゴリズムを見 
てみましよう力>。がぇネ刃に D 巨を HL にロード 
してますね。をのあ t のループで0の^外の 
キャラクタコードを探している。 

Yo : でも，なんでわざわざ DE を HL に口一 
ドするのかしら。 

Ats : 54巧で CP ( HL ) っていうけっこう渋 
い命令を使っているでしよ。をのためだろ 
うけど，このあたりは側人の趣味 t いう力，， 
思想みたいなものが反映されるところです 
ね。 

Yo ••ふうん。をれでここから読み取れるマ 


146 


Oh! X 1991.11. 









スターの 思恕とは？ 

Ats :ずばり，せこい！ 

M :ひ，ひどい。2人して……。 

Ats : ひいっ！ マスターいつの I 削に！ 

M :あんまりだ 一。 

Yo :ああ，マスターまたカウンターの奥に 
引きこもっもゃった。大丈夫かなあ。 

Ats :ほんとうにどうしたんだろう。なん 
か惡いらのでもなベたのかも。 

Yo : もよっと，いまマスター泣いてなかっ 
た？ 

Ats :をういえば声が繫えていたような気 
がする。 

Yo :これ口 J •.刺激しないほうがいいかも 
ね。 H こかくザ•くデバッグをすませれば， 
マスターの機嫌ら直るわよ，きっと。 

Ats : え一しどこまで話しましたっけ？ 
Yo : 53巧から57巧までのループで〇じ1外 
のコードを探してるって。 

Ats :をう だった。 ここのループの繰り返 
し回数を， 5じゃなくて4にすればいいは 
ずだけど。 

Yo : 4になってる，ちゃんと。 

Ats :あ，ほんとだ。 

Yo : ひよっして，マスターったら01234 
で5圃繰り返したつもりだったんじゃ。さ 
っきもをれで削違ったでしよ。 

Ats :偶が合ってるってこ^もあるんだな 
あ。棚からぼたももってやつ力’。 

Yo :とにかくここにはバグがないってこ 
とがわかったわけよね。 

Ats :をれならこのあとじあるはずだな。 
で， 0 U 外のコードをおつけたら58巧に飛 
んで左寄せするバイト数を計弊して，ブ 
ロック転送してる。バグがあるとしたらこ 
のへんだけど。 

Yo :ここは LDI 民を使うんじゃなくて， 
LDD 民なんじゃないの？ 

Ats : いや，をれはないみたいですよ。まて 
よ， A に4を口ードして，をの値から前の 
ループで使ってた B レジスタの做を引くの 
力，。これでいいし野うけどなあ。 

Yo :なんかすごくややこしいことやって 
なし、？ 

Ats : 僕もこういうややこしいのは苦乎な 
んだよなあ。え一しようこさん，をこら 
へんに紙と鉛带ないです 力、。 紙に嘗いてホ 
えないとこんがらが'っちゃうよ。 

Yo :え一と，紙，紙し 
Ats :ああっ！ 

Yo : ええっ！ バグが姑つかった？ 

Ats :いや，63巧のコメントの ， TRANCE 
POSE の綴りが I !り違ってる！ 

Yo : をんむことくらいで，鬼の-阿をがった 


みたいな大声出さなくてらいいじゃない。 
はい，紙！ 

Ats :え一したとえば-化頭から3番目に 
0じ I 外のコードがおつかったときは……。 
Yo :デバッグって言葉にはサイバーパン 
クな雰圳気があるけど，集隙やってること 
はなんか原始的ね。 

Ats :しようがないじゃないです力 >。これ 
がいちばんいい方法なんですから。 B レジ 
スタは2で， 4から2を引くから2力>。本 
当は4じゃなくちゃいけないんだから，や 
っばりバグだ。 

Yo :なんで4じゃなくちゃいけないなん 
てわかるの？ 

Ats :だって先頭から3,4,5,6番 I 引を左寄 
せすればいいんだから，4じゃないです力>。 
Yo :え？ 3を0巧目として数えるんだ 
から3じゃないの？ 

Ats :もう，からかわないでくださいよ。を 
れでなくて^頭が}昆乱しかかってるんです 
から。 

Yo :ばれたか。 

Ats :ええと， B レジスタが2の t きに A 
レジスタを4にするためには， A に2を口 
ードして2つを足せばいいんだ。 

Yo :当たり前ね。 

Ats : だけど，ほかの場なでもこのこ t 力;' 
当てはまるかどうか試してみない i :。 ええ 
し4番自が0り、外のときじは B が1で， 
をれに2を足すから3力>。で，左寄せする 
のは4，5，6番目の义字だから，これでいいの 
か！ 

Yo :さっそく直してをらせようよ。 

Ats : 59巧-を LD A ，2 にして，60巧を ADD 
A ， B に書き換えればいいんだ。よし，これで 
バグが化たら裸でエベレストに登って，へ 
をで沸かした茶を了頁上で逆立ちしながら飲 
んで，武 111 鉄矢の颜真似をしてゃるぞ！ 

Yo :さあ，わけのわかんないこといってな 
いで，早く早く！ 

Ats :をう急かさないでくださいよ。ア七 
ンブルして J 6000。どうだ！ 

Yo :やったじゃない！ ちゃんと1234っ 
て表示されてる。なんか悠動するわね。 

Ats :いままで世に化たプログラムは，み 
んなこんなふうに感動的なデバッグを緒て 
いるんですよ。うるうる。 

ネネ 本 

Yo : マスター， デバッグ終わったわよ。 

M :いいんだいいんだ，私なん力>。 

Ats : ああっ，僕のボトルをすっかり空け 
ちゃってる！ 

M :ちくしよう，べらんめえ。人の酒飲ん 
で何が恶いんだよ。文巧があったらいって 


変更点一ち 

59 LD A.2 

60 ADD A,B 

86 DEC BC : EXX 

87 LD 日 ， 5 

122 SLA C 

123 RL B 

124 INC C 

127 JP NCiSTEPDV 1 
みろってんだい。 

Ats : だめだ。完全に酔っぱらってる。 

Yo :でも，どうしてこんなに醉うほど飲ん 
だのかしら。ああっ！ 

Ats :まだなにかバグがあるんです力，，武 
田鉄矢の颜舆似なんて，僕できないですよ。 
Yo :だれもをんなこといってないじゃな 
い。私が巧ってきたケーキが4つあったの 
にひつしかないの よ。 きっと マスターが 
食べたんだわ。 

Ats : でもケーキと酒しどんな閱係があ 
るんですかって，うう っ， なんですかこの 
ケーキ。ケーキのスポンジがブランデーで 
びしよびしよでずよ。 

Yo :きらきら光ってておいしをうだから 
質ってきたんだけど。 

Ats :こんなケーキ買うなんてようこさん 
の気が'しれないなあ。うへっ，これを3つ 
もなベたらをりゃ固卜っぱらうわ。 

Yo :じゃあマスター，柴阳君がホる前にこ 
のケーキを3つも食べて，だんだん酔いが 
回ってきて……。 

Ats :をれで途中から人格変わっちゃった 
んですね。 

Yo : でも，酣っぱらったマスターって，ま 
るで人格破綻者ね。 

M :うる-一 !われが人恪破綻者なら，わ 
まえらは結核忌禪茗だ！へっ，ざま一みろ。 
Ats :だめだ，いってるこ L も支離滅裂だ 
し。ようこさん，をっ^逃げましよう。 

M :おわっ，柴圧!君よわ。逃げる力、い，を 
の短い足で。 

Yo :あっ，マスター，だめよをんなことい 
ったら！ 

M : うるへ一，何度でもいってやる。短い 
短い，あ一短い。柴阳の足は，あ一短い。 
Ats :い，いくら邮っぱらってるからって， 
をれは許せないぞっ！ ずっと気にしてた 
ことを，しから節までつけてっ！ 

Yo :柴田君も本気にならなくたって……。 
Ats :ちくしよ一！ 

M :うが一! 

Yo :なんかいやな終わり方ねえ。またホち 
もこんななのかしら……。 

-つづく一 
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吾輩は X 68000 である 
[第7回] 


無敵の簡易麵法 


Izumi Daisuke 泉大介 


グラフィックツールなどなくても 
IOCS コールならば給が•おける 
まずは基本的な使い方を説明しよう 


み 




吾輩のグラフィック V 民 AM の構造をご理解いただい 
たところで，今圃は吾辈が携えているグラフィック揣刚 
機能を紹介したいと思う。前【り1紹介しむようにグラフィ 
ック VRAM は COOOOOhWJ 蜂にあり，画閒モードに関がな 
く1ワードが1ドットを意味するようになっている。も 
ちろん， この メモリに円かでデータを七ットしていけば 
自分の手でグラフィックを揽き化すことが可能なのだが， 
をれではいかにら閒削くさいと思われる諸兄は少なくあ 
るまい。吾輩の創り主たるシャープ大人^ この 点に脚し 
ては異論ないらしく，吾輩の IOCS コール L して简単なグ 
ラフイツク描幽機能を用意してくれた。 


点を描く 

まずは，グラフィック画制に点を揣帖 I する IOCS コール 
を紹介しよう。コンピュータグラフィックというものは， 
煎じ詰めれば点の集まりにすぎない。したがって自 III に 

図1 点を描 〈 IOCS コール 用のデータ形ま 
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図2 点を描くプログラム 
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点を揃刚するこ L さえできれば，どんな絵扛思いのまま 
にが i 画できることになる（跪か）。 

点を揣國するには，前間やったようにグラフィック 
V 民 AM にデータを書き込めばいい。吾辈の携えた IOCS 
コールには点を揣幽したり円を描いたりといっむ機能が 
盛り込まれている力;'，吾輩はグラフィック V 民 AM にデー 
夕を七ットすることによってこれらの機能を実現してい 
るのである。グラフィック V 民 AM は C 00000,, から始まっ 
ているので，ここにワード長のデータを書き込めば晒面 
左上のドット，つまり座標(0,0)のドットがをの色で点灯 
する。吾带のグラフィック突画师は512 X 512，あるいは 
1024 X 1024 のいずれかである。1ドットは1ワード （2 バ 
イト）なので，勵閒左端，」-.から2番目のドット，つまり 
座標 （0 ， 1) のドットのアドレスは，512ドットモードで， 
C 000()0„ +512 X 2 

(化頭アドレス+横ドット数 X 2 ノぐイト） 

1024 ドットモードで， 

COO()OOh +1024X2 

となる。したがって座標 ( x ， y ) のアドレスは， 

C 00000„+ ( x -[-512 Xy ) x 2 (512 ドットモード） 

あるいは， 

C 00000 „+(x + 1024 Xy ) X 2 (1024 ドットモード） 
となる。 

点を揣幽するたびにこの式を計算し，データを普きを 
むのが IOCS コール B 6,, である。諸兄は単に点を表示する 
X ， Y 座標と，点につける色をネ旨をするだけでいい。これ 
までに納かした IOCS コールは，レジスタに必要なデータ 
を七ットして利用するようになっていた力;'， ■ la 後紹介し 
ていくグラフィック描画の IOCS コールは，レジスタでは 
なく メモリを利用するちょっと變わったぶ法で表おに么 
要なデータの受け渡しを巧うように設計されている。図 
1をご麗いただきたい。これは点を描く IOCS コールが参 
照するデータの形ぶである。ここでは便宜的にデータを 
アドレス100100,,に収めてある力;'，表示するドットの X 座 
標， Y 座標，色の順にワード長のデータを3つ並べるよ 
うになっている。 
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図 2 はこの IOCS コールを类際に使った例である。まず 
は前回^やったように画閒モードを設定し，統ぃてグラ 
フイッ ク關耐を ON じする（このとき，同時にグラ フイッ 
ク刚而はクリアされる）。ここでは655%色モードを遮が 
してぃる。 moveci は，前 I 叫のマシン語特集のときにわ屈 
けしたように，吾辈の頭脳たる MC 68000のデータレジス 
夕に1バイトのデータを高速に セッ トする命令である。 
デバッガの内部化理の影嚮により ， 「offset overs 」 とぃ 
うメッ七ージが表示されてしまうカミ，これは気にしなぃ 
で無視 してぃすこだ きむぃ。点をよな帖ける IOCS コール B 6„ 
は，図1で説明したデータの入ってぃるアドレスを A 1 レ 
ジスタに七ットして利用するようになってぃる。 

統ぃて図2では，デバ'ッガの ME コマンドを利川して 
点描画データを100100„にセットしてぃる。デバッガで 
は， A コマンドでアセンブル機能を使うときなどを除ぃ 
ては，数値を憤:ネ妾書く1:16進数だ t おなされてしまう。 

10進数をおをするには，図2の X ， Y 座標のように‘¥’でデ 
ータを始めればぃぃ。をのデータは‘で始まってぃる力':， 
これはわ馴染みの2進数おをである。前11，1説明したよう 
に，最初の5ビットが緑，統く 5ビットがホ，次の5ビ 
ットが青，をして腹後の1ビットが輝度をな味してぃる。 
ここでは蹤も明るぃ緑を指定した。 

では，ブレイクポイントを， 

- bO 100016 
のように巧をして， 

-g 二 100000 

として実巧してみてぃただきたぃ。座標（400,400)，刚面 
の右下のほうじ緑の点が现れるはずである。 

ここで設をしてぃる「色」は正備にはパレットコード 
い I 甲-ばれるデータである。吾带の16色モード，256色モー 
ドは， 655%化のなかから任;想に避び化した16，256色を 
使用できるようになってぃる。65536たのなかからちょっ 
と暗ぃ白を取り化しパレットの1飛口のをに，明るめの 
ホを取り川しパレットの2あ11の色に，とぃうようにパ 
レットに色を七ットしてわき， U 後はこのパレットの番 
号を利用して描刚を巧-うわけである。 

パレットの恭号と表示される色の閒係は， IOCS コール 
90„でグラフイックを ON にすると初期化されるように 
なってぃる。このときのパレット，つまり標準パレット 
は，図 3-1 のようになる。16色モードでは， 10 b で略ぃ 
青， 11 b で明るぃ青，100 Ob で略ぃ緑，100 1 b で明るぃ緑で 
ある。256化モードでは， OOIb で略ぃ青， 111 b で明るぃ青 
で，青を7段階にを化させることができる。ホら I リ]様に， 
100 Ob 〜11100 Ob の7段階に'隻、化させることができる。緑 
は0100000 Oh で略ぃ緑，11000000,;で明るぃ緑で，こちら 
は3段階にしかを化させることはできなぃ。ぃずれの場 
合にもパレットの0番には透明色が削り当てられてぃる。 
先ほど，65536色のなかから巧山に色をバレットにが义り化 
して使用できると説明した力す，をの方法については機を 


を改めて紹介するこ t にしよう。 


表示されている色を知る 

点を表示する IOCS コール B も,を説明したつぃでに，指 
をした座標の化を得るための IOCS コールら紹介してわ 
こう。もちろんこれも，先に述べたように座標にが応す 
るグラフイック VRAM のアドレスを計算し，をこからデ 
—夕を取り出せば知1ることができる力;，自分で計算した 
くなぃとぃう場合にはうってつけである。この IOCS コー 
ル B 7 i : は， B 6 ii と同じぶ法で色を知りたぃ座標をおをす 
る。該当する座標のをは， B 6„ でドットの色をおをした場 
所，図1でぃうならアドレス1001041，に収められる。 

図4をご監ぃただきたぃ。 IOCS コール B 7„ を奥行する 
ため，まずはプログラムの追加である。 IOCS コール B 7„ 
はをを調べる庵標を閒2と同じように A 1 レジスタでお 
をするこいこなってぃる力;'，1乂 I 2を灾巧-したあとなので 

図 3 16, 256色モードの標準パレット 

1 ) 化をモード I G い [ 打 ] い .] I •は 1 igM. ( 明るぃ ) の . をげ : 

2) 256色モ-ド囚拉]匹] 


図4 ドットのをを調べる 


-an 100016 -プログラムをぶか口する 

001000 If) movpq が l、7.d0 

001000け Imp #15 

001000 lA 


-mo lonion 
邮 inoioo 
00100102 
邮100104 
00100106 


-むをゼロじセットする 


0190 : 
(11 加： 

F 8 nn :〇 
nnoo :. 


] ここはリターンのみで 0K 
一色をだ口にセットする 


-(1 lonino - ちゃんとたットされたか嘛，巧 
色デークはゼロじむった 
I 

邮 100100 0190 nino noon onon noon 0000 0000 noon 

00100110 0000 flonn onoo 0000 noon 0000 0000 noon 

00100120 0000 oono 0000 onnn onno onoo nnoo 0000 

邮 1001 加 00 邮 flo 邮 nooo onno noon onnn onoo 0000 
邮 100140 nnoo nnno nooo onoo oonn oono nnoo nooo 

00100150 noon onon oono nnon oonn oono onoo onnn 

00100160 noon oono 0000 0000 noon 邮 on nooo 0000 

00100170 noon 00 邮 oooo noon onoo good onno 邮邮 


-bfl lOOOln 一ぶ化!したプログラムの东をわりでブレーク 

-g= 1000 If) -奠斤 


break at OfllOOfllA 

PC=(KU (1 邮 lAU 徘 =0 邮 881 卜 ’ 4 说 IM )00 邮 7 F 2 SR=W 08 X :0 N :1 Z :0 V:n C :0 
D 00000000 oooononc onoonono 00000 邮 n 0000 邮 00 000000 no 邮 000000 oo 邮抓〇〇 

A noooooDO 00100100 000000 on noonoono 0000 nooo 00000000 000 oc 000 00088 if 4 

ori.l) ttifl 0 .no 

-d 100100 一 お胁まどうか 

巧巧されている色が巧納されている 
1 

00100100 0190 01 加 F 800 0000 01100 0000 0000 0000 . X •调 . 

00100110 0000 onon 邮〇〇 onnn onno onoo oonn 〇邮〇 . 

邮 100120 nnoo nnon oonn onon 0000 noon 0000 0000 . 

00100130 0000 0000 〇邮〇 〇邮〇 0000 邮 00 nooo 0000 . 

00100 MO nooo 000(1 〇邮〇 0000 0000 nnon 〇邮〇 noon . 

oninniBO onnn nnno onnn nnfin onnn nnnn noon oonn . 

00100160 nnoo noon nooo onno 0000 oonn nooo oonn . 

00100170 0000 onoo 〇邮〇 00 on oono 0000 onon 0000 . 



吾巧は X 68000 である 


U9 























A 1 には10010 Oh が七ットされたままである。ここではこ 
の値を利用している。 

図2の実斤用データとして，アドレス100104„には緑を 
意味するデータがセットされている。実巧結果がわかり 
やすいように，次にこのデータを0にしてわく。 

では実行である。ブレイクポイント B 0 は図2のプログ 
ラムの最後に設定してあるので，ここで10001 A |, にブレ 
イクポイント B 0 を設定し直す。実行が中断されたら，取 
り出された色を D コマンドでチェックしてみよう。座標 
データに続いて色データが格納されているのが確認でき 
るだろう力、。 


線を引く， BQX を描く，塗り漬し BOX を描く 

点を描く，ある座標の色を調べると2つの機能を紹介 
した力5'，これらはいずれも基本的な機能であった。今度 
わ目に掛けるのはもう少し高度な機能で，2つの座標を 
結ぶラインを描こう t いうものである。一見簡単をうな 
このラインを描くという機能も，点を描く機能を使って 
自分で実現しようするとなかなかじ面倒な作業である 
ことがわわかりいただけるかし恐う。マシン語を使って 
高速に実現しようと思うなら，実数を使わずに実現する 

図已ライン描画用のデータ形式 


lOOlflO 
100102 
100104 
100106 
100108 
1邮伽 


始点， X 祕巧 
始点 Y 化巧 
が南 'X 座巧 
お点 Y 旗诗 
を 

スタイル 


図6 ラインを描 <プログラムとその実行 


-an 100000 
00100000 
00100004 

邮10邮06 
00100008 
offset overs 
邮1000 OA 
00100000 
邮10抓12 
offset overs 
00100014 
00!0邮16 
-me 100100 
邮100100 
00100102 
00100104 

邮1邮1邮 
00100108 
001001 0 A 
001001 0 C 


-プログラムの作が 
move.vr #12.(11 

moveq が10.加 

trap 巧15 

moveq が90•加 

trap な巧 一ここまで同じ 

movea.l ttSlOOlOO.al ーデータのアドレスをセット 

moveq #$1)8. dO 一 10巧の巧号をセット 


trap #15 


実斤 


一惦 IS データを設を 
邮00 :〇 , 

0000 :〇 - 

0000 : V 511 < 

0000 : V 511 < 

0000 :_000001 U 11邮0000 ' 

0000 : ffff ' 

0000 :. 


始点 X 座(巧 
始お YI 刺巧 
お点 X 化巧 
お点 Y 座巧 
を（ホ） 

スタイル（随括！） 


- bO 100016 -ブレークポイント設を 

- g = 100000 卜案巧 


のはいうまで扛ない。つまらない数学の授業中の暇潰し 
には最適なので，一度挑戦してみていただきたい。仮に 
をのラインがギザギザの目立つ見栄えのしないものであ 
っても，むかの考えた動作を自分の手で実現する^いう 
のは素峭らしいものだ。我々コンピュータは，ディスプ 
レイを見て満足げな笑みを浮かべているオーナーの顔を 
見るのがなじより德しい。 

i はいうものの，てっとり早く済ましたい場合には吾 
辈の IOCS 力;'有用である。有用である^いったをばから巧 
定するのらなんだが，この IOCS コール B8h のライン描晒 
は残念ながらいささか貧弱な仕様になっている。すでに 
表示されているドットの上にラインを揃く場合には，元 
の色を考慮しながらラインを描くなどの工夫が期待され 
るところだろう。ところがこいつは，強制的に指定され 
た色で揃画してしまうという欠点を抱えているのである。 
进憾である。貧弱ではあるものの，ラインスタイルを指 
定できるようになってはいる。地の色を無視して權わな 
い場合にご利用いただきたい。 

この IOCS コールも揣画用のデータを必要 t する。をの 
フォーマット は図5の!：わりである。データはいずれ 备 
ワード長で，データの先頭アドレスを A 1 レジスタにセッ 
卜して利用する点はこれまでに紹介した サー ビス と 同じ 
である。図6で具体例をゎ目に掛けよう。 

プログラムは， IOCS コールの番号が違うだけで図2 t 
同じ。続く描画データの設定では，図日と同じようにデ 
—夕を七ットしてわく。ラインスタイルはここでは 
FFFFh を指定してある。これは2進数でをえると 
111111111111 1111b で，ラインのすべてのドットを描くこ 
h . を意味している。1ドットわきに撕画したければ， 
10101010101010 10b のように指•定すればいい。これは16進 
数で AAAA „ である。もちろん，を使って直接2進数で 
お定して構わない。实際の揣画はこのデータの繰り返し 
で斤われるようになっている。 

同じ形式のデータを利用する IOCS コール i ： して， 
BOX を揃く B 9 卜，し塗り溃した BOX を描く BAh がある。 
これらは，ラインで利用した始点と終点をが角線とする 
BOX (あるいは塗り潰した BOX ) を描晒する。ただ，塗り 
潰した BOX を描画するときには，ラインスタイルは意味 
を持たないので指定する必嬰はない。これらのプログラ 
ムは諸化自身で試していただきたい。図6の100012„で 
DO レジスタにセットしている IOCS の番号と，10010 
降のデータを書き換えれば削単に試せるだろう。 


円を描く 


break at 00100016 

PC =00100016 USP =000881 F 4 SSP =000067 F 2 SR =0008 X ;0 N :1 Z :0 V :0 C :0 
D 00000000 000000 QC OOOOflOOO 00000000 00000000 00000000 00000000邮 0000 邮 

A 00000000 00100100 00000000邮000000 00000000邮 00 邮00 0000邮邮00088 1 F 4 

ori.b ffJOO.DO 


IOCS コール BB „ は円を描晒する。をして，円を梢くの 
に必要なデータは図7のようになる。これは真|リだけで 
なく精1リや扇型も描けるようになったちょっと高級な 
IOCS コールである。關始角度，終了角度はデグリーで指 
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をするようになってわり，0と360を指•定すると円が描け 
る。0と90なら円弧である。負の数を指定すると円弧の端 
から中心へラインが描かれるので，扇型を揣画すること 
が可能となる。比率は，円の縦横の比率を示したもので， 
256を指定する t 「縦：横二1:1」となり真円を揃くこ 
i ができる。ただし，縦横の比率は同じでら， 768 X 512 
ドットの頤面 U 外では真円とはならない点にご注意いた 
だきたい。これは， 768 X 512 ドット； a 外のモードでは， 
ドットの縦横比が1:1ではないためである。ここで指 
定した比率が256より小さければ横長の惰円に，256より 
大きければ縦長の惰円となる。これらのデータは X - 
BASIC の CI 民 CL 巨闕数と同じなので，あわせて参照なさ 
る t よかろう。 

ここまでデバッガの ME コマンドで揣画用のデータを 
作ってきたが，プログラムで描画用のデータを設定する 
例を紹介しよう。でわ目に掛けたように， 
move.w #100,$100100 

はアドレス100100„に100をセットするという意味になる。 
これを利用して， 

move.w #100,$100102 
move.w #100,$100104 

のようじデータを セッ トしていってもいいのだが，より 
スマー トな方法^して， 
movea.l #$100100 , al 
move.w #100, ( al ) 
move.w #100,2( al ) 
move.w #100,4( al ) 

という方法らある。 アドレスレジスタ 名をカッコでくく 
ると， をれ はア ドレスレジスタにセツト されているデー 
夕を アドレス L するメモリじ入っているデータを意味す 
るようになる。つまり，図 8-1 のようになるわけであ 
る。このカッコの前に数値を書くし図 8-2 のようにア 
ドレスレジスタ が示す アドレスにを の数が足された ア 
ドレス がが象となる。この補正用の数値は1ヮードの® 
囲で指定できる力 S '， アドレス 計算の際には符号拡張され 
るので注意されたい。つまり，0000,1〜 7 FFF ,, は正の補 
正， FFFF ,, 〜8000，.，は負の補正となる。 

なぜ'こちらがスマートなのかといえば，データを格納 
するアドレスを変更する場合に，最初に A 1 レジスタに七 
ットする値を変更するだけで事足りるからである。図9 
は同心円を描く例である力す，データセットにこの方法を 
使っている。 

プログラムは，前回のマシン語特集でわ届けしたルー 
プ命令を使用している。最初に円の半径を256に設定して 
わき，半径を16ずつ小さくしながら円を描く。半径が0 
になれば終了である。ご赏睐いただきたい。 

今回は吾輩の10 CS コールから衞単な描画サービスを 
中心にわ屈けした。 IOCS にはこのほかにも有用なグラフ 
イック用のサービスが収められている。これらは次回の 


わ楽しみというこ L にしたい。 

嚴後にグラフィック勵而のクリア方法について説明し 
てわく。単にグラフィック表示を OFF にするだけなら， 
圃而 モー ドを設定する IOCS コール IOh を利用するのが備 
単でいい。また，グラフィック表示を ON にする 90 h のサ 
ービス^，实斤時にグラフィック晒面を消まする。ただ 
しこれは，ノタレットも同時に初期化してしまうので注意 
されたい。ノ 《レッ トはをのままに願面だけをクリアずる 
なら ， IOCS コール B 5„ である 。 DO レジスタに B 5„ を 七 ッ 
卜して trap #15を実斤するだけでグラフィックは消まさ 
れる。これは X - BASIC の wipe 閒数と同じ側きをする。を 
れでは，今回はここいらで wipe である。 

図7 円のデータおま 


1 邮 10(1 
100102 
100104 
100106 
100108 
10010A 
10010C 


図8 データセツトの スマー トな方ま 

1)move.w ttsino. (nl) M が 1 抓〇邮,,の巧を 


AI ["00100000 1 一 100000 0100 


アドレス 1 抓 nooii に 100,1 がセットされる 

2) movG.w ttsi0n.4(al) Al が 100000,1 の巧を 


A1 |~00100000 I -* 100000 

100002 
100004 


了 ドレス 1 抓 00011+4 じ 1 邮"がセツトされる 


図9 同'!:、円をおく 


-an 100000 


邮 1 抓〇邮 

move.? 




00100004 

roovcq 

が 10. (10 



001 抓邮 6 

trap 

ttl5 



邮 100008 
offset overs 

moveq 

il$90.d0 



001000 OA 

trap 

#15 

一 

ここまでいつもの-手厢 

邮 1000 OC 

movea.l が 100100 .al 

— 

データアドレスをセッ 

00100012 

move.w 

«256. (al) 


円の中ん X 化巧 

00100016 

move.w 

#256.2 (al) 


円の中,！:、 Y 座巧 

001000 IC 

move.w 

#256.4 (al) 


円の半径 

001 邮 022 

move.w 

が F3 邮 . 6(aU 

— 

を=掠 

00100028 

move.w 

#0.8(nl) 

— 

閒なた巧を 

0010002 E 

move.w 

#3G0.10(al) 


巧了巧お 

00100034 

move.w 

#256.12(al) 


比率 

0010003 A 
offset overs 

moveq 

tfSbb.dO 


I0CS コール 巧 号 

0010003 C 

trap 

#15 



0010003 n 

subi.w 

#16.4(al) 

- 

半なを 16 小さくし 

00100044 

00100048 

bne 

$1 圆ぉ 

一 

0 でなければループ 


中ん X 巧巧 
中心 Y 座巧 
半を 
を 

開始^^惦 
終了巧を 
比率 
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吾輩は X 68000である 
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WE 

WANT 
YOU ! 


Oh ! X の揭載記事を理解するうえで重要と 
なる キ ー ワ ード 【こ 「パーソナル コン ピュー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh ! X が 
提唱しているのは，「パーソナル コ ンピュー 
夕をちゃんと パー ソナル コン ピュータ とし 
てほう」，というごく単純なことじすぎない 
のです。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
—ソ ナル コン ピュー テイ ングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! X 力;’ 
発信したメッセージを皆さんが受け取り， 
それに対する皆さんのメッセージが今後の 
Oh ! X の方向を決めていくことにもなりま 
す。 

実際， Oh ! X の誌面はスタッフだけが作 
っているものではありません。これまでの 
Oh ! MZ / X の軌跡をたどると要所要所で読者 
お稿作品が大きな影響を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh ! 
X を支えてきたといっても過言ではないで 
しょう。 

しかし，影響を与えられているのは投稿 
作品ピけではありません。実はそれ从上の 
影響力を持つのがアンケートハガキじよる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
決めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大な影響 
を及ぼしています。 

巧橋作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
くださし、。多くの方の意見が揃ってこそ， 

よりよいフィードバックが行われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメ ッセー 
ジをホめています。 
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イラス h 投稿の規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 判）が《上であれば可。 
B 5 判くらいまでは可能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一応の標準と 
します。いずれじせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてくた•さし、。 

一応の推奨形式はが下のとわりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裹面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒 I を（薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因じなることがあります。製 
図用インクがわすすめです。原精は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80, 90番台（レトラ 
セットの場合）などやらの濃すぎるものじつい 
ては再現は保証されません。残念ながら，カラ 
—原稿はごくたまじしか掲載されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などじつ 
いては，巧載が予おされる時期を考慮して早め 
じ送ったほうが有利じなることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をお待ちしています。 


協カスタッフ募集 

Oh ! X では誌面作りじ参加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京近 
郊にわ住まいの方でソフトバンクまで来ネ±可能 
な方。特に時間的なま縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
じ学生を巧象としていますが，十みじ時間的余 
裕と余力があれば社会人も巧とします。ただし， 
18歳未満の学生わよび’;良人生の方については採 
用予定はありません。 

応募要項です。ライター希望の方は Oh ! X 誌面 
2ぺージみ相当 （2000 字程度）の自由論文に自 
己紹介文を添えて「 Oh ! X スタッフ希望 jf 系まで 
お送りくた•さい。 

また，文章力には自信がないけどプログラム 
なら……という方でも，技術スタッフとして参 
加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自由論文の代わりじ，これまでじ制作し 
た自作プログラムとその解説などを一緒じ応募 
してください。 

さ類選考後，採用の方にはこちらから連絡い 
たします。 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんじよる投稿作品を常時 
募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音楽， 
システムプログラム， ツー ル，ゲ ーム，ハー ド 
ウェアなどジャンルを問いません。数当てゲー 
ムから 0 S までなんでも受け付けています。機種 
じついても（メーカー，年代など）特に限定は 
しませんが，雑誌の性格上扱いじくい場合もあ 
ります。 

誌面に載り切らない大きなアプリケーシヨン 
などはディスクメディアを使って配布すること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じ付 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊形式じよ 
るものです〇〇月発売子をの Z - MUS にシステム 
じ続き，今後もいくつかの Oh!X M 00 K シリー 
ズが予定されています）。 

また，特に掲載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました」といったプログラ 
厶でもかまいません。気軽に作品を送ってみま 
せんか。 

投稿募集要項 

1 ) わをりいただくプログラムじは，住所，巧 
名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，使 
用言語，動作に必要な周ぶ機器，マイコン歴な 
どを明記のうえ，封舍の宛先の最後には 「 Oh!X 
LIVE 」， 「を機種共通システム」，「投稿ゲームプロ 
グラム」など，プログラムの内容を明確じご記 
入ください。 

2) 巧稿されるプログラムじは詳しい内容を記 
入した原摘を同おしてくピさい。ディスクの中 
じドキュメントフアイルの形式でのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ 
アが破壊されることもありますので，必ず文書 
を添えるようじしてくださし、。一緒に変数表， 
メモリマップ.参考文献などがあればなわ結構 
です。また，掲載に際してお送りいたピいたブ 


ログラムやデータ原稿については，当方で加筆， 
修正をさせていたた‘くことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事が防止のた 
め最低2回はセーブしておいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原稿などじついて 
は返送いたしませんので，あらかじめご了承く 
ださい。 

4) ハード製作関係の投稿じつきましては，最 
ネ刀は巧容のわかる原稿のみお送りいたた’ければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用じつきまして 
は，掲載号がミ夫定した時点で当方より連絡いた 
します。特にツール閲巧，ハード関係などのも 
のじつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用決をされますので，結果を連絡するまで 
じ時間がかかる場合があります。 

6) 巧:稿いただいたプログラムじバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に文害じてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムに対しては当な規を 
の原稿料をお支化いいたします。また，投淸さ 
れたプログラムの著作権などはすべて制作者に 
保留されますが，いわゆる 「 PDS などとしてネッ 
卜じアップする」ことなどをホ望される場合に 
は必ず事前に編集部までご連絡ください。なお, 
-般的モラルとして，他誌との二重投稿または， 
他誌に掲載されたプログラ厶の移植などじつい 
ては固くお断りいたします。 

その他，不明点じついては編集部まで問い合 
わせてくピさい。 

宛先 

〒1〇8東京都港区离輪 2- 1 9- 13 NS 离輪ビル 
ソフトバンク株式会社 

Oh ! X 編集部「投稿プログラム J 係 




参 。 戀。貧の 



ロードス島戦記 
3^ 〜灰色の魔女〜 

X 目邮邮用 5"2 HD 版3お:組 9,800円（税別） 


ビデオや小説でお馴染み「口ードス島戦記」の 
パソコンゲーム版。フルマウススペレーシヨンの 
RPG です。 


夕 




ティーアンドイーソフト巧052 (773) 7770 1 


エイ h レイクス 
3名 ゴルフクラブ 

X 68 日日日用 5"2 HD 版2が組 5,800円(税別） 



:..ヤープ巧03 (3260) 1161 


ボナンザブラザーズ 


X 郎邮日用 5"2 H □版嫩組 9,000円(税別) 

3 名 



いわずと知れた3□ゴルフゲーム「遙かなる才 
ーガスタ」の続編。はっさりいって「超厶ズい」 
そ一でず。 


悪を倒ずベく盗みにはげむ正義の泥棒2人組 
しかし巧く手には数々のトラップが。アーケー 
ドから移植のアクションゲーム。 


プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご1己入のうん希 
壁するプレゼント番号をはがき右下のスぺースにひとつ記入して 
お申し込みくた•さい。締め切りは1991年 I 1月18日の到着みまでと 
します。当選者の線は1992年 I 月号で斤います。 


上昇気流 Vol .2 1〇€ 1 

スタッフの高橋くんが出している個人誌をプレゼント。1 
この夏のコミケ用に作ったちのだそラ。オフわット巧1 
刷，2日ぺージ。 1 




ポニーキヤニオン巧 03(3221)3161 



ニンジャ 
ウォーリアーズ 

CD 

し 5 00円 ( 税別 } ごを 

あの人気アーケードゲー厶「ニンジャ 
ウォーリアーズ」が再び CD 化。今回 
は ZUNTATA によるライブバージ 
ヨンち収録されているよん0 


目月号プレゼン S 当選者 


田キャンペーン版大戦略II (北海道）岡村克宣（千葉県）浮田衛（埼玉県） 
鈴木党曰装甲騎兵ボトムズ（まま都）义松を治（岐阜県）丸山お（大阪府） 
吉岡孝展曰ダッシュ野郎（北海道）佐藤正年（京都府）高巧薦散（福岡県） 
段宏太郎回 サイクロン CG スペシャル （東京都）古宮凳之（埼玉県）巧ぶ一 
十六（静岡県）大杉お回タヒボベビーダ（神奈川県）大山巧樹玉木俊秀（大 
阪府）宮内大輔（篇巧県）大家隆を （敬称略） 

か上の方々が当選しました。わめでとうございます。商品は愼次発送いたし 
ますが，入荷状ミ兄などじより遅れる場合もあります。また.錐誌公正競争規 
が)のをめじより，このプレゼントじ当選された方は，この号の化の懸賞には 
当選できない場合がありますのでご了承ください。 


を読者プレゼント 153 






















’深夜のコンビニエンスストアにて。 

ダイエットを気にしながらも，醉った勢 
いでついつい目についた食べ物を買ってし 
まう。をして結局，食べずに捨ててしまう 
という，いかにも媒かなけ為。 

わにぎりや麵類は食べる確率がかなり高 
い。乾燥スナックやインスタント食品も閒 
題はない。けっこう悲惨なのはヨーグルト 
やケーキの類で，買ったことすらおれて 
ビニール袋に入れたまま。数口間放ったら 
かしにしてわいて，わや？と気がついた 

きじは完全に腐ってしまっているケース。 
これが肉とか魚だともっ t 悲惨なことにな 
ってしまう。 

ちなみに肉の中では，挽き肉がいもばん 
早くイカれるみたいだよわ。 

◊ 

1通の督促状を前にして自をで。 

支払うのになにひとつ支障がないんだけ 
ど，ただただ銀行に斤く機会が見つからな 
かったがために，滞納延滞料を徴収されて 
しまう追徴課税や自動車税。 

支払い場所が銀斤だったら，わりと斤き 
やすいんだけど，郵便局からの振り込みが 
指定されている場合は行きをびれてしまう 
傭率力す極端に高くなってしまうのは，僕だ 
けなのかしら？ 

◊ 

デートに誘ぉうとして若労して取ったコ 
ンサートチケット。ところが案に反して， 
「ちょっと予定が入ってるんで，また今度 
つてこ t て''」 

というゎ返事。 

いつなら行けるのかを|!11い詰めているう 
ちに口論じみてきて，結局をの気がまった 
くないことが判明。 

せっかく貿っむのだからほかの女の子を 
探をう L 努力してみる。だが，をんなに備 
単にかの子が見つかるのなら，苦‘券なんぞ 
していないってことを悟ってしまい，仙人 
のような心境に。 

なんだかんだで，をのコンサートチケッ 
卜はゴミ化してしまったりして。 

〇 

「明 li は早く起きてやろうじやないか！」 
などし予定のない日にかぎって慈睐もな 
く張り切ってしまった経験は，誰しもある 
ことと思う。 

で，こういうときは気をいを入れている 
から，お覚まし時計が鳴る前にふわっと旨 


力す覚めてしまう。もっ t も，頭は気力につ 
いていけないので，ぼうっとして(動かな 
い。をれどころ力，，頭痛すらしてしまう。 
しかし，ここで眠ってしまっては起きよう 
とした努力力;'ノ《アになっちまう。 

ほとんど，映晒「才ール-ザット.ジャ 
ズ」でのロイ*シャイダーがするま人公の 
ように，頭痛薬を朝から飲んで，無理やり 
目が觉めたし恐い込らうと必死の舞; II 。し 
かし，床に崩れ落ちてしまい……。 

ふと目が覚めると，固覚まし時計が鳴っ 
ていて，なんのこ t はない，いつら！：同じ 
時間。この2時問はなんだったんだろう 
か？と深刻に‘ I なんでしまいます。 


X - OVER-NIGHT 

(ク□スブーノ \ーナイ h ) 


[第17話] 

ムダむだ無駄 



TAKAHARA HID 因 KI 高原秀己 


〇 

たまに早く職場から逃げ出して，通勤訳 
にとんでもなく早い時閒に到着してしまう。 
こんなに早く佩っても，なにもすることカミ 
ないざ。今円は見たいテレビなんぞないし 
なあ，と思案。 

さて，なにをしようか……。 

をの1。パチンコについフラフラと。こ 
れで バンバンと 儲かるぐらいなら，ただで 
さえ乏しい勤労愈欲が皆無になってしまい 
ますわね。 

をの2。「たまにはま i ： まったものを食べ 
ることにしよう」と思って，まともなレス 
トランでわ食事。^ころが中途半端に飲ん 


でしまったので落ち着かず，わざわざボト 
ルを入れてある店に斤って飲み直し。とん 
でもなく高くつぃてしまった夕食だったり 
します。 

をの3。時閒がたっぷりあるんだから， 
レンタルビデオをたっぷり借りちやえ！ 
映顾2本は曝く見られるぞゎ，張り切って 
みてら，をうぃうときにかぎって長ぃのを 
借りてしまって，実際には1本見るのがや 
っと。あ！:の1本は全然見ることなく，返’ 
してしまうはめに。 

<0 

高度に知的な無駄。 

ノ 《ソコンの 電源を入れて，「さあて，今日 
はなじか実用的な使ぃ方をしよう！」と固 
く決蔥する。 

で，張り切るのはぃぃカミ， DIR やら CD や 
らをやたらと繰り返す。表計算ソフトを呼 
び出してみても，昔作った表をあれでもな 
ぃ，これも違ういおしたり消したり。され 
ばとワープロに切り替えてみても，なにも 
巧つものがなくて，バカみたぃに「はぃけ 
ぃ」などとタイプしてはバックスペースを 
狎したり。 

結局，通信ソフトでどこかのネットにア 
クセスする 力，， すぐ終わるタイプのゲーム 
をちよこちよことやって……。つまり，ぃ 
つもと同じパターンだ。 

をうぃえば，ン時閒かかって文書を作成 
してぃるときソフトカ s ' 暴走したり，わざわ 
ざ先に作って取ってゎぃたデータフアイル 
をうっかり削除してしまう，とぃうことも 
必ず誰にでもある経験だとか。 

ノ 《ソコンって， もしかすると，人間から 
膨-火な量の時削を吸ぃ取る機械なのからし 
れません。 

◊ 

殻後に究極の無獻！ 

知り合ぃになって，なんとかボーイ•ミ 
ーツ.ガールの ドラマみたぃになってくれ 
なぃかなと張り切ってしまって，1回目の 
デートにえらく高ぃレストランでご馳走。 

2回じ!は食事化こを少しグレードダウンす 
るらのの，雰闕気のぃぃ場所に誘って飲む，。 
ところカミ， 3阿回のゎ誘ぃにはまったく乗 
ってこなぃ。手を変え品を変え，誘う巧如 
をする力す，テコでも応じなぃとぃう雰閒気 
が充綱してぃるため，ギブアップ。 

1圃目と2凹固に注ぎ込んだ投資はなん 
だったんだ〜！ 


154 Oh ! X 1991.11. 












第的回知能機械概論——ぉ茶目な計算機たち—— 


電子の翔こ沈むアンデイ々才ーホル 


L _ ■ ゾ スー ノ W し中 巧 _ ! 

この夏はアンデイ.ウオー ホルに 入れ这 
みすぎてしまいました。をの結果，夏の前 
にこれはやりたいなどし高校生のように 
いろいろ1：考えていたことが犠牲になって 
しまったほどです。彼の活動が多様なだけ 
に入れ込み方があらゆる方向に分散し，ウ 
ォホールの 作った映画，彼の死後に作られ 
た彼に関する映画，本，彼の展監全パンフ 
レット，雑誌の特集，彼の関わったロック 
グルー プなどなどじはまったのでした。 

とにかく，奥深いものがどろどろと底な 
し i 召のようじ広がっているのです。をして 
いま考えてみると，実は単なるポップ ァー 
卜に興味を惹かれている！：いうのではなく， 
1960年代という時化の，特に ニューヨーク 
あたりに象徴される雰圃気をのらのに，強 
烈に魅せられているようなのです。 

ウォーホルの作品や，波自身を中'じ、とし 
て放が状に広がるユニークな人々の連なり， 
をして，をの全体から生まれる時化の雰囲 
気，僕はをの中心を捉えようとします力 3 '， 
ふと気づく！:時代の流れの遠心力に振り回 
され，また，なんとか中心に戻り，ふと気 
づくしまた……， L いうことを何度も繰 
り返していたのでした。 

をうこうしている間に，僕はきわめて興 
味深い確信を持ち始めたのでした。彼は実 
は不幸にらあまりじら早く，あまりにむ深 
く，「情報」の世界，電子の海に飛び込んで 
いってしまったのだということを。 



工場で作6^1る芸術 



善かれ恶しかれ，彼はいままでの芸術!： 
いうものの概念をすっかり変えてしまいま 
した。をのひ L つの特長が，機械的な生産 
です。彼は作品を作る場所，普通ならばア 


トリエと呼ばれるところをファクトリと名 
づけ，をこで創作ではなく 「生産」しまし 
た。もともとをの場所が工場だったところ 
を買い取ったので，をのままファクトリ 
呼んでいたのかもしれないと僕は思います 
力 S '， いずれにせよ象徴的な名づけ方である 
こ L じは間違いありません。 

機械的なを産というのは，作品自体が機 
械的，自動的にどんどん作られる I :いうこ 


とを意味しています力す，をれだけの階解の 
話ではありません。作品ひとつをとってら， 
をこには大量生産，つまり，連続-複製が 
見られます。彼の作品で有名な キャンベル 
ス ープ吿であっても， マリリン•モン ロー 
でも，ひとつのパターンが色を変えて何個 
も配麗されたものが基本となっています。 
パターン自体は写真-をのものです。 

ところで，情報の大きな特性のひとつは， 
この 複製が自由自在であるというと ころに 
あります。0や1で表される情報は樓写し 
てもコ ピー 前のもの!:後のものとで違いが 
まったくないということです。これは，き 
わめて重要な情報の持っ特質であり，我々 
の価値觀も今後この特質によって大きく揺 
さぶられるので はない かと思われます。こ 
の特質は唯物あ観，ある いは 機械論的1リ:界 
観と結びつくし究極的には脳のニューロ 
ンパターンを をのまま コピー すれば，自分 
と同じ人閒がいくらでら計算機 上に 実現さ 
れるので はない力％ という考えに いきつき 
ます（自分が いろいろなマシンの 中にいる 
のです）。 

別の角度から話してみましよう 。 Macin 
tosh ではマウスで操作がすむ！：よくいわれ 
ますカミ，案外惯れてくる t しよっもゅうマ 
ウス外のキー操作も斤うようになります。 
をれは アップル キー^別のキーとの組み合 
わせでず。特に C ， X ， V がよく使われま 
す。この組み合わせではいわゆるカットア 
ンドペーストが突現されます。たとえば， 
ワープロで文章を，あるいはゎ絵揃きソフ 
卜でパターンを複製するこ t が频繁に行わ 
れ るのです。 

これこを， ウォーホルの 作品のきわめて 
原始的な姿である！:考えられます。しか杉， 
誰らが自然に（実は情報の本質的特質を生 
かして）やることなのでず。 

ウォ ー ホルの示した芸術作品は，情報と 
いうものの特質を生かした，きわめて化進 
的ならのでした。彼は計算機にはあまり縁 
がなかったようですが，彼がをのような作 
品を生み化したのはいまから30年も前です 
からしかたがありません。実際若い頃の彼 
に計算機を渡したら，という小さな期待感 
はあります。彼はこういうことをいってい 
ます。「僕はできるこ t なら機械になりた 


/ -芸術はがィ穴部る J 

ウォー ホルはマスコミ 嫌いですから，何 
をいってもほ^んど人を小馬鹿にしたよう 
にチグハグな答えが返ってきます。したが 
って，彼の発言も冷静に分がしなければ本 
当のことはわかりません。いもばん極端な 
例を舉げましょう。彼はいろいろな人に対 
して「すばらしい！」^述発しますが，を 
れはどうら社交辞令のようでして，をのあ 
t で「なんだあのくずは」などと取り巻き 
にいうことが少なくなかったようです。 

をういう彼の発言です力3'，次に挙げるよ 
うな発言はかなり化の本質を表している t 
考えていいと思われます。 

何を作品で f 云えようとしているのか， 

いう I !!]いにがする答えで，「別になえるよう 
なたいしたものは僕には何もないよ」，ある 
いは「作品の表面だけを見てください」な 
どです。これらの発言から，彼は無思想の 
ように思えます。 

となるし彼の作品というものは単なる 
メディアと変わらないのではないかし野わ 
れてきます。たし力>にをの L わりなのです。 
交通事故死のシリーズでも，死刑台のシリ 
_ズでも，マリリン.モンロ ーでも，基木 
的には素材をのものが我々に語りかけるの 
であって，ウォーホルの声はまったく間こ 
えてきません。 

彼は絵画，いわゆるポップアートが有名 
ですが，ほかのか野でも際立っています。 
映画も彼なりのュニークなものを多数作ぶ 
しています。をこにわいても，彼•はメディ 
アに微しています。基本的には脚本もなに 
もないのです。いもばん典型的なのは，一 
部で有名な「エンパイアステイトビルデイ 
ング」です。をこでは，単に摩天楼，エン 
パイアスティトビルデイングをカメラをを 
全に固定したまま，24時閒延 々 t 撮り続 
けているのです。同様の映刚に，「なべる」 
や「眠り」などがあります力':，内容はタイ 
トルをのものです。 

ここ で思い化されるのは，かの カ ナダの 
学者マーシャル•マクルーハンの有名なこ 
とば，「メディアとはメッセージである」で 
す。彼は何をたえるかよりら，伝こえる媒体 
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をのものこをに意味があると主張していま 
す。メディアというものに初めて焦点を当 
てたのは マクルーハンで したが，同じ顷に 
をれを芸術をも含も> 領域で定義したのが， 
ウォーホル，をの人であったのです。し力> 
も，化オリジナルの方法で。 

このようにいってしまうし彼の作品の 
芸術性，少なくとも通常の意睐にぉける芸 
術性などどこに （） ないのではないか？と 
思われるからしれません。しかし，をれは 
間違いでず。化の天ネぶりはどこにある力 • 
といえば，まず，素ネオをどこから選ぶかと 
いうこしをしてをれをどのような偶がの 
ゆらぎ（お術的誤差）の中で反權，あるい 
は持統するかというところにあるのです。 

後をの粋質は偶が性をのものいってら 
いいのです力';，数多く作品に接していると， 
をこには際立ったたぐいまれな感性による 
ものとしか思われない統一的な何ものかを 
'受け止めることができます。 

[ プ U ツグス第1号 / 

化もみの無思想性は，彼自身の非常なる 
人間の純粋性から生まれてくるのでしょう。 
をれは與常なる潔癖といってもいいからし 
れません。彼は人と手が触れるビクっと 
したとまでいわれています。ただし，この 
潔癖というのはあくまで生理的なものであ 
って，道德的ならのではないことにを寇し 
なければなりません。このことは次の請に 
つながるのですが。 

化の作品の透明性ということにも，悄報 
の透明性を思い起こさずにはいられません。 
情報をの^のはきわめて無色透明なもので 


す。シンタクス（义法）|'|作はか随します 
力;'，をれに意味づけずるのは人閒であって， 
情報をのらのは本米無味-乾'殿な^のです。 

さらにいま，アメリカ，をしてどうやら 
II 本でも流巧ってきているプリツグスとい 
うものにら，っい I 划述性を兄っけたくなり 
ます。プリツグスというのは，な朝 シヤン 
プーをし，作臭を常に気にし，何度ら何度 
ら衣服を替えたり，乎を繰り返し洗うこと 
を人生の火きなテーマとホえているような， 
まったくばかげた人々のことです。 

もろん，をういう人々それぞれになぜ 
をんなことをするのか!:けりいたら，千差で 
別な答えがくるでしよう。しかし，をの背 
景にはこの情報化社をにおける情報の本質 
のな潔巧痒性 t いうらのがあるような気がし 
てなりません。をしてウォーホルは巧祖プ 
リツグスなのでしよう。化"身の「機械に 
なりたい」というのら，むしろ背景はこち 
らのほうにあるのかもしれません。 

ちなみに，プリツグスにも いろいろ ある 
のでしよう力;'，嗅党を一律な清潔をうなな 
いで一元化しようというのには大きな閒題 
があるように感じます。なぜ'ならば，われ 
われの嗅党は脳の中にきわめて豊かなイメ 
ージをみえてくれるものだからです。これ 
を一律化するしリ K の中の悄絡-に間する機 
能がダメー ジを受•けるのではないかと思う 
のです。 

[ 観客の半分は席を立った/ 

人というのは純粋であればあるほど，過 
激で暴力的な傾向が強まるのではないかと 
思います。純粋，感性，巧山などし暴力， 


アンデイ-ウォーホル (1 お日-19日 7) の略歴(主観たっぷり) 


革新的な芸術家であったが，彼の映画にも出 
潰したことのあるか性じ1968年に巧がされてか 
ら，芸術実業家，もしくは芸術お:交家となる。 
ポップアートの巨匠である。マリリン•モンロ 
—などのスターのシルクスクリーン作品が有名。 
ニコ，イーデイ.セジウイク，メアリー.ウォ 
ロノフなど，魅力的な女性が周りに多数いた。 

絵画だけでなく映画もま晴らしい。しかし， 
台本もないし，第一，本人がその場じいること 
もかなかった。商業的に成功すれば絵画をやめI 
映画監をになっていただろう。「映画のほうが楽 


でいい」と本人もいっている。 

彼の近くじいた男性の何人かがエイズで死ん 
ピが，彼の場合どうもそうではなく，本当に病 
院の医療ミスじよる合併症で巧んでしまったら 
しい。しかし，飲むタイプのヤクを（かなくと 
も I960 年代は）常用していたので，体はボロボ 
口だったのかもしれない，日本では晚年， CM で 
"グン ジョー イロ"などといって笑わせていた。 
裝は若い頃からカツ ラと いうが。とじかく，狙 
巧孽件までは感性の人，それが降は俗物の人だ 

つた。 


アナーキー，過激というものを結びつける 
のは強引すぎるでしょう力’。僕にはごくむ 
がなことのように思われます。ウォーホル 
は純粋で，かつきわめて過激な人でした。 
しかし，彼自身がなにか特別に過敵なこ t 
をやるというのではなく，他人に対して， 
「どんなことでらやってもよい」という態 
度を貫き，空問を提供し，化の中に売り出 
したのでした。 

したがって，彼のファクトリにはいろい 
ろなジャンルの芸術家の卵たち，をれにチ 
ンピラたち（多くの人はチンピラ芸術凑:だ 
ったからしれません）が化たり入ったりし 
ていました。をして，怨像を絶する對がが 
形成されていたのです。あるダンサーなど 
はラリったが態で神りながら空中に飛び化 
して，をのまま地面に激突死しました。ア 
ンディはひと言，「カメラを回してわけばよ 
かった」といったをうです（すごい）。 

なわ，このころ交流のあったアーティス 
卜の中には，ジェーン•フォンダ，ジョン. 
レノン，オノ •ヨーコ， ミック •ジ ヤガー， 
ジム•モリスンなどがいました。をの多く 
力す，まだ，をれほどな名になる前だったよ 
うです。 

なんでもありありの世界であったファク 
トリの劈:則気を睐わうことは，突はをう雛 
しいことではありません。彼の映晒の多く 
は，ファクトリ，あるいは，をの筋の人に 
は知られていたチ ェルシー ホテルで，ほ t 
んどストーリーもなく，カメラがす足えたも 
のなのですから。見事な素材選がとゆらぎ 
(ハプニング） を楽しむメディアとしての 
映幽が，彼の作り化した世界の暴力性，非 
日常性を如実に描きけ I ,しています。 

「チェルシーガ_ルズ」 t いう化の映がり 
を見たとき，僕にとってはかなり衝解的な 
映岡で4時間近く力すあっという閒にすぎて 
しまいました。しかし，観客の半分近くが 
耐え切れずにがを立ってしまいました（お 
料だったらもっともっとがまんしたでしょ 
ぅが)。 

左右のスクリーンに顺齋に12個の無 I 划係 
なテーマのフィルムを，晴間的に才ーバラ 
ップして上映していきます。テーマいっ 
てもあってないようなものです。ホかドキ 
ュメンタリーですし，ヤクのせ いら あり， 
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電子の翔こ沈むアンデイ々才ーホル 


な者が急に怒り化したりします。 

义章ではもょっと説明できないほど過激 
なのです力;'，1本1本の映幽の中にはリア 
ルなドラマが盛り沢山に入っています。し 
かも，ハプニング的な紫張感は4時||リずっ 
と持統するのですからすごい^のです（姑 
ていてへ卜へ卜にはなります力;')。 

[ 「情報二暴力」説 / 

このようなウォーホルの純粋•さゆえの姐 I 
獻さも （ ご怨像のとわり），実は情報をのも 
のの閒がな特質 t ほとんどぴったり一故す 
るように思えます。しかし，残念ながら， 
なぜ'か t 力％どのように， I ：いうことを巧！ 
屈立てることはいまの L ころできません。 
ただ，情報化社を，あるいは情報をのもの 
の持つ旅力性を表しているだろう，という 
类例を举げることはをう雛しくありません。 
をれは U 下のようなことです。 

1) ものを擒てたり破壊したりする場を， 
多少なりとも後ろめたさのようなものがつ 
きまとうが（年のせいか？ いや物質のな 
限性にもとづく本質的なものだろう），情 
報，た！：えばファイルを消すのに，僕はを 
のような感情はつきま I ：わないばかりか快 
感さえ感じる。 

2) ネットワーク上での議論では，現おの 
を話に比べて，相手に対する配虛が欠ける 
ように感じる場合が少なからずある。 

3) 悄報に I 划する法律はあきらかにみ!灾に 
旌れ，なんでらやり放趙 b いう状態に近い。 
これから^，をのようなが態は続くように 
も思える 0 

ウォーホルの「純粋性二自山への志向二 
何をやってもよい=過涼々」という方向忱は， 
悲劇的な結木を迎えるこ t になります。化 
の映幽にも,||||ていたが信的な女性に引し，おさ 
れるという事け•が起きむのです。これら彼 
のま豁力’らいえば当が t らいえる結末でし 
た。華いなことに一命は1：りとめましたが， 
一化をの傷に苦しんでいたようです。 

彼の芸術家としての生命は，残念ながら 
をの斗が1••で終わってしまったように思われ 
ます。化はをれまでのファクトリを削封し， 
チンピラをシャットアウトし，をれだけで 
なく，が名人入りしたい，わ金持ちになり 
たい，という気持ちをむ> き山しじした人生 


を少むようになるのです。 

ももろんこの事件 UI 锋，化の化み,|||,す作 
，瑞がまったくだめになったなどというつら 
りはありません。しかし，をれ U 前の化の 
作品を超えるものはほとんどなくなったと 
いっていい ( L 僕は思います。が f 牛の起こっ 
た必然性，あるいはぶ向もザ々の必然性を見 
るしなんとなく，悄報社をの巧く朱と閱 
述づけたくらなります力':，をれはたぶん考 
えすぎでしよう。 


. アンデイ • ウオーホルの命 - 

彼の臟性は‘ ilH •のように純料で透 II りでお J パむだった。 
做よ贈がを持つことを嫌力すり vii 子に近づこうとした。 

をしてぶイ•の I ホ化がぶつ•くと削がに化んでしまった。 


参考义献 

1) ピーター •ジダル，「アンディ•ウ ォーホ 
ル」， PARCO 出版，1987. 

2) ウルトラ•バイオレット，「さよなら，アンデ 
イ」，平凡社，1990. 
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Takazawa Kyoko 

_ 高沢恭子 _ 


「をれでは，きのうからの雲の動きを見て 
みましよう」 

ここでホン ニヤ アは振り返ってテレビの 
晒面を見る。午後7がちょっと前の NHK 
のを時番組，「気象情報」の時間だ。 

光るハコ 

多くの猫たちは，テレビの中で何かが動 
いていても，あまり関心がないようだ。ホ 
ン ニヤア も子猫のころからをうだった。 

小鳥や動物が化てくるしつかまえてム 
リヤリ画面に顔を向けさせたりしたものだ 
力':，いっこう に反応を巧さなかった。猫が 
鳴き声とともに，大アップで登場した t き 
さえ，知らんぷりだった。 

人間は映像を見ているけれど，挪は音や 
化を化すハコを見ているらしい。犬があら 
われよう力;'，ニワトリカす鳴こう力;'，はっき 
りらえていないようだ。ほんとうに生き 
て動いているらのでなければ，猫のを意力 
は目をさまさないのだろう。 

をれに，あの光の混合画面であるテレビ 
の画像を獨の目のレンズで t らえたとき， 
人間の日で見ているものとどれくらい一致 
しているのかも疑問だ。 

をの，テレビに闕心のないはずのホンニ 
ヤアカ;'，「お天気」の番組を見ているらしい 
. t トオルが言いはじめた。 

まさか L 笑いながら期待らあって，放送 
時刻にあわせてテレビのスイツチを入れ， 
ホン ニヤ アのようすをうかがってみた。 

閒きなれた音楽にのって「気象情報」が 
はじまる C 

「では，きのうからの雲の動きです」 

ん？ 解説者の言葉をきっかけに，たし 
かにホン ニヤ アは画面を見たようだ。でら 
ほんとに見ているのかな？ 

気がつくと私たちもいっしょに，赌の気 
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分で「雲の動き」を見ていた。こりや，な 
かなかゎもしろい。真綿のような雲の影が 
フワッ，フワッっと動いていく。静止画蘭 
の速続写真がかえって動きを強調して，生 
きているようだ。ホン ニヤ アもこの新鮮さ 
じ，ふと気づいたのかもしれない。 

「雲の動き」のモノクロームの画而がカラ 
一に変わって，天候や気温の画而になると， 
ホンニヤ アの紫張がとけたように見えた。 
でら，まだテレビを見ている。 

天気予報は，短時間に必要な情報をつぎ 
つぎに示してくれる密度のある番組だ。記 
号 L マークが主役で，画雨の転換も速い。 
猫がおてら変化のあるキビキビした番組な 
のだろう。 

テレビ放送刚始と！：もにスタートしたに 
ちがいない「天気予報」だから，最長寿番 
組のひとつとして，くふうを穂み重ねた成 
果がこの短い時間にこめられている。 

たくさんの人の生活に直す妾かかわりがあ 
るこし最新の必要なて頁目だけ集めてある 
ことなどの点で，天気予報は流行-の表現を 
借りれば「'究極の報道」だ。 

力，くれた高視聴率を組というウワサの天 
気予報だけれど，これはゎ t なら子供も， 
猫までも並んで見られる健全なテレビ番組 
だ。こういうのは，やはり，人畜無害とい 
うのかな？ 

こわれる夏 

8巧のなかばに奇妙な低媪の日々がゎと 
ずれて，をのまま夏は立ちまるかのように 
見えたのだが，ふたたび蒸し暑さの幕をあ 
けた。アンコールの余韻はなかなか執よう 
で，「ことしはが夏」という予報にをむい 
て，けっきよく，つらい夏になった。 

高校野球もたんのうした。家の中にじっ 
さいに商校生がいるし甲子園はいちだん 


ふだん使っているをのが突然壊れたりずる 
と，やっぱりちょっとショックなちの。キ 
ョウコさんちでも使い慣れたパソコンや8 
ミリビデオが故障。そのラえロクロウヘイ 
おじいちやんまで壊れる （？） とは . 。 


と身近で熱い戦いになった。 

トオルの通う都立民高校は，束東京-人を 
で消えまったが，お江のアニキの勤務先 K 
高校は西東京の代表に，アニキの息子たも 
の通う T 学院は神奈川代表になったので， 
これまた応援に熱が入った。 

夕方になる！：大相撲名古屋場所が気にな 
った。若いヒーローたちの化現に，こんな 
にみんなが希望を壊じてしまうなんて，ス 
ポーツ^は，すばらしいものだなとつくづ 
く思ったものだ。 

気候は気まく''れでも，陽気な楽しい夏だ 
った。トオルの部屋は，いつも昔楽！:友人 
で，ほどよいにぎやかさにあふれていた。 

中学校の後輩クボ君は，ことしは高校受 
験なので，彼の依頼で入試がすむまでギタ 
一をわが家で保管している。勉強や塾の合 
間に，ギターを弾きたくなったクボ君も卜 
オルの部屋をよくゎとずれていた。 

をんな中で，あいかわらずコワレものや 
トラブルが気になる夏だった。 

PC - 9801 VM 2， 同じく 32ビットの PC - 
9801 D % が， L もに FDD にアクシデントを 
起こしたあしこんどは SONY の8ミリビ 
デオが故障した。 

昭和60年に，8ミリビデオの搬影機!：し 
ては日本ではじめて発売された機種を，発 
売同の1巧21日に臓入したものだ。 

ショウ，イベント，式典，会合，学校巧 
事しよく働いてくれたし愛用した。少々 
重たいけれど，安定感があった。 

症状は，撮影テープを再生してら，晒而 
はノイズが多くて絵がうつらない。6年固 
のリタイアだ。修理はアキバへ。原因はビ 
デオヘッドの摩耗と駆動部々の故障だをう 
で，修理聲は21，342円だった。 

長く働いてくれたものが故峰してしまっ 
たとき，をれまでの働きぶりと長い時間が 












一気に'じ、をよぎる。たくさん活躍してくれ 
たんだらのなぁと，感謝とぃたわりの気持 
ももある反而，残された侧値の備踏みもし 
てぃる。 

修理をしても，らうをんなに-技ぃ年月の 
使用に i 肺えなぃか (） しれなぃ。をれなら修 
理はやめにしよう力>。ぃや，か期のものは 
機械の原刖をみつめてしっかり設計されて 
ぃるものだ。きちんと修理すれば，もうぃ 
ちど f 岁にたってくれる。 

をうぶぃながら，新しぃ製品の僻さ，腳 
便さに‘11、をいかれる。でむ，ぃくらかの率ち 
薄さも感じる。「カルくてカンタン」とぃう 
キャッチフレーズには，できあがりら皱低 
限のような印象を持つ。嚴新型を誇らしげ 
に持とう力>。をれとら，ハシリの機種のユ 
—ザーであることを，マイナーな傻越感に 
しようかとぃったところだ。 

小さなトラブルもチョコチョコと。98 
NOTE なん力，，うっかり RAM ディスクを 
何回も消失させた。 S 市の家でら新顔のシ 
ャープの FAX がどうも顺龍!でなぃ。 

をして，ぃちばんのトラブルが S 市の口 
クロウヘイ わじぃ ちゃんに 起こ った。 

手術をするベさか 

前にも登場したことのある，ロクロウへ 
イわじぃちゃんは夫の父。ぉぉざっぱに言 
うなら，义人，政治家，奖業'を。ほんとう 
は，ことし92歳！ 

それが裳のある I し応接間で接客中，巧 
鞭を取ろうと立ち J •.がった拍子に，ころん 
で-火たぃ轉をが っ てし まっ たのだ。 

右 I 卿のつけ根がボキリ！ みんな真っ靑。 
S ポのとなり， M 市の日ホ病院に入院した 
が、 年齡を I 州ぃてわ隱者さんら手術の实施 
をためらった。 

まさに長く側ぃた体，をの脚。夫をはじ 
め家族を呼んでの相談は，手術をしなぃで 
このまま不円化ですごさせる力，，思ぃきっ 
て手術をする力>。無理な「修理」には，後 
惟がともなうかもし才1なぃと言う。 

誰扛予測できなぃ睹けだけれど，ぃまま 
でのわじぃちゃんから推し嚴るしかなぃ。 
わじぃちゃんの歴おは，ぃつら削造と英践 
しなによりもガンバリだった。化もきた 
えられてぃて外見も10歳 U 上若ぃ。ぃくつ 
かの病気や-乎-術扛し たが ，いつも楽勝だっ 
た。 


だぃじょうぶ，わ願ぃしまし 
ょうと決まって，運:みのある「巧 
葱書」に增名。ホ術は巧われた。 

火化功。術後の萊一声は， 

「う一ん，实にぃぃ気分だ！」 

をれから熟睡。完を看護の病 
院だが，患をがな齢なので，は 
じめの3円くらぃ家族が宿泊で 
かき添うようにとのこと。私も 
3 H 日の一昼夜を，ゎじぃもゃ 
んのをばで過ごした。 

整形外科の搁棟のふんぃきは， 

とてもりパるぃらのだ。病気とぃ 
うよりヶガでの治療だから，触 
康な人たち力す，ギプスや包带を 
してべッドに輕てぃると思った 
ほう力;'よさをうだ。 

ゎじぃちゃんの病室は6人部屋で，中学 
2年化，小学4年生もぃるから，よけぃ明 
るぃ。火や化げたち力':，老人が個室に入る 
のは刺獻がなくてよくなぃからしあえて 
相部屬を豐んだのだ。 

乂デイカルボード 

この部尾でん:餅にしてぃるのはわじぃち 
やんだけ。ほかの人はみんなスタスタ歩き 
まわってぃる。が椎の手術をして，リ阳悚に 
コル七ットをつけた建設業のマツムラさん 
が、 を逍の部活で左晚を背がした，中2の 
オオタニ君と世間請をする。 

をこへ，腰を治療中のビジネスマン，ア 
サカワさんがやってきて，をぎわにあるク 
—ラーのフイルタがし i づまりしてぃるよう 
だから，少し扣齡をしようし2人に持ち 
力，ける。3人でフイルタをはずし，窓をあ 
けて，新閒紙でガバガバとホコリをはがし 
て窓の外に落とす。 

マツムラさん力;'，「アっ，わぃ！ ボク起 
きろ，巧業がはじまっもゃったぞ！」し 
眠ってぃる小4の ニシヤマ 菊を起こす。を 
通事故に遭って入院が歧びぃてぃる ニシヤ 
マおは，病院の中にある学校に通ってぃる 
のだ。「20みもすぎちゃったよ」し火声で 
言ぃ，が校に送り化す。 

しばらくすると，アサカワさんがマツム 
ラさんに，ワープロのお導をはじめる。マ 
ツムラさんのな子さん力3'，ぶ祕しのぎにワ 
—プロでい覚えたらしベッドのかたわら 
に嚴いていったらのだをうだ。 


「こんなモン，できるわきやないよナ」と 
ボヤく マツ ムラさんに，「だいぶ前にやった 
んで，忘れたなあ」と言いながら，アサカ 
ワさんが-火•きな手でキーボードを叩いてみ 
せる。 

ひとつの搞室に，92歳から小4をまでが 
む山に交流しているこの風景は，何かに似 
ているなと思ったら，パソコン通信のボー 
ド. I :の現象だった。全社見述設業，中学 
生。いちばんシンプルなデータと H 普だけ 
で，スクランブルに交流している。少し話 
すうちに，もよっとずつゎ互いの情報が足 
されていく。望まなければ，をれ W 上は深 
入りしない，されない I 划係。やがて，1人， 
2人，と入退院で入れ化わる。 

「オレの名前を入れてみようと思って， 
『マ』 を押すと『ツ』力':,中,るんだよむ」 

「え一っ？ あ，ほん I だぁ J 
をんなワープロってあるのかな。とらか 
く I リ]るい病室だ。 

ゎじいちゃんは，ゎ[が者さんむ看護婦さ 
んもぉどろ〈ほどの超人的な凹おぶりを見 
せている。ほどなくホく練湾もはじまる。 

「少し前にタクシーにはねられて，ボンネ 
ットの上に乘ったときは，まだお:かったな 
あ。あのときにくらべると，ずいぶん年を 
とった」とわじいちゃんは言う。 

「こんどは， 2,3年力>けて，いまホえて 
いることを本にまとめてみたいんだ」 
をして，つくづくと， 

「こんどは時削をムタ、'にしたなあ」しく 
りかえすわじいゃんだ。「修罚1」をしてほ 
んとによかった。 
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PRODUCTS 


TRON チ、ツプを使った BTRON マシン 


MCUBE 

パーソナルメディア 


パーソナルメディアでは，先頃館表した 
BT 民 ON 仕様ノー トパソコン 「 lB / note 」 に 
統き， T 民 ON 仕様チップ上に BTRON 仕様 
0 S を実装した， 「 MCUBE 」 を発売ずる。 

BTRON 仕様 0 S は TRON プロジ卫クト 
の一環として仕慷設計が行われたパソコン， 
ワークステーシヨン用の’;化用 0 S であり，日 
本園内で仕様設計が行われた化用 0 S とし 
ては唯一のらのである。また， T 民 ON 化様 • 
チップは， r 司じく T 民 ON プロジェクトの一 
環として R 本圓内で仕様設計ゎよびインプ 
リメントが巧われた数少ない32ビット‘;化用 

マイクロプロセッサである。 

「 MCUBE 」 はパーソナルメデイが化に I 削 
夕 g した BT 民 ONfJ : 様 OS 「2 B 」 を， T 民 ON 仕 
様チップを使ったハードウユアに奥装した 
ものである。じド1；^：05の雨方が了民〇]^仕 
様に準拠したマシンが能売されるのは今[1|| 
が初めてのこととなる。 

T 民 ON 仕樣チップのうちでら菩な度の 
ない 「 GMK ： 民0/100」を使った 「 MCUBE / 
desk - しし施皆性能を誇る GMIC 民0/300 
を使った 「 MCUB 巨/ shelf -3」 がある。伽格 
は2367 / P ! より。受注は關始されてゎり， 
1992年2巧から化荷開始チ定。 
〈問い合わせ先〉 

パーソナルメディア ㈱ 巧03 (5702) 0355 

160 Oh!X 1991.". 


10 . 4型 TFT カラーあ晶ディスプレイ 

LC- 10 巳 1 

シヤープ 


シャープは，10.4型 TFT カラー液品搭載 
のパーソナルコンピユータ刚カラー液品デ 
イスプレイ 「 LC -10 C 1」 を発売した。 

苗;晒質で応答性に俊れたアクティブマト 
リクスタイプの TFT カラー液ん I ,搭載によ 
り，明るく美しい鮮明なカラー表巧と高速 
蝴师表示を类现。娘乂4096色の多色表示に 
より，アナログ RGB の晒像もある程度美し 
く表示•することができる。 

また，解像度モードの自動切り替え方式 
を採川しているので， PC - 9801シリーズ， 
IBM PC シリーズにらが応。さらに ， JEGA 
などデジタルモードにらが化;した広い化用 
性を備えている。 

仙け巧は598,0001り（税別）。 

〈問い合わせ化〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161，06 (621) 1221 
A 4 判が応コンパクトタイプスキャナ 

JX-320 

シャープ 

シャープは， 始 r 大 A 4 サイ ズまでのフルカ 
ラー原稿をも ii な600ドット/インチの I 旬解像 
腹で鮮明に読み取ることができる，コンパ 
クトサイズのカラーイメージスキャナ 「JX 
-320」を発壳した。 

「 JX -320」 はカラーイメージスキャナ 


「 JX - 450」 「 JX -600」 シリーダに統く， A 4 
判対応のコンパクトサイダモデルで， f 走ホ 
までの基本機能もらちろん搭載している。 

さらに，オプションの透過読み取ウユニ 
ットを装着することで， A 4 サイダまでの透 
過原稿を反射原稿と同様に600ドット/イン 
チで高解像度読み取りを斤うことが可能。 
別売のパラレルインタフェイスを装截すれ 
ば，プリンタにダイレクトプリントらでき 
る 0 

システム 構築に合わせ， 「 GP - IB インタ 
フェイス」や 「 SCSI インタフェイス」も装 
蒋叫■能となっている。 

伽格は198,0001リ（税別)。 

<|!!1い合わせ-化> 

シャープ ㈱ 巧 03(3260)1161,06(621)1221 
XB 邮邮用拡張1/日ボード4種 

SH-6BN1/U1/G1 / 円 

アイ •オー-データ 機器 

アイ.才 —. データ機器は X 68000 がけた張 
I / O ボード4種を維苑した。 

•スキャナ用パラレルボード 「 SH-GBIMIj 
カラー イメージスキャナ 「 CZ -8 NS 1」 用 
インタフェイスボード。民 S -232 C に比べデ 
ータ f 云送がより高速なので，読み取り時間 
が短縮される。同畔に2枚まで使用可能。 

伽格は29,800円（税別)。 


























•ユニノくーサル I/O ボード 「SH-6 目川」 

8/16 ビツトノタラレルインタフェイスボー 
ド。 1 C ソケットの採用により， 1 C 夕換によ 
って入化カポートの正負論理の變更が可能。 
同時に最大4枚まで使用できる。 

伽格は39,800円（税別)。 

- GP— 旧ボード 「SH— 6己 G1」 

化用 （General Purpose Interface Bus 規 
格用）インタフェイスボード。同時に最大 
4枚まで使用できる。 

伽格は59,800 PJ (税別)。 

• RS-232C マルチボード 「SH-6BF1」 

民 S -232 C インタフェイス2チヤン本ル増 
設ボード。本体側の民 S -232 C i ： 同一のもの 
を2チャンネル增設することができる。同時 
に2枚使用可能なので，最大5チャンえル同 
時使用できる。 

仙術は49,800円（税別)。 

また，このほかに初期型 X 68000( CZ - 600 
C ) 用の内蔵增設 RAM ボード 「 SH -6 B 丘1- 
1 M 」 も25,000円（税別）で発売される。 

U 上の製品はシャープより販売されてい 
て在库備少 L なっていた各機器と同等の製 
品で，今四よりアイ•オー.データ機器か 
らの発売となる。 

〈問い合わせ先〉 

アイ.才 一• データ機器 ㈱ ‘巧0762 (60) 3366 
電子システム手帳用 1 C カード 

PA-3C37/3C40/5C04 

ヘクト，アトラス，ココナッツ引 

シャープ電子システム手帳用力ードとし 
て，新たに U 下の3機種が発売された。 



• パズルボーイカード 「 PA -3 C 37」 

ゲ_ムボーイやファミコンで人気のノぐズ 
ルボー イをに 力ー ド化。新しく 「わじさん 
腹チェック」や.「嫌われもの度チェック」 
など，自ピ診断とパス''ルを組み合わせた性 
梅診断モードら備えている。 

伽格は6,600111(税別）。 

〈 I 巧い合わせ化> 

㈱ アトラス 巧03 (3235) 7如2 

-地下鉄案内が力ード 「 PA -3 C 40」 

都心の地—ド鉄， JR 線を有効利用できるよ 
うに，化お駅と固的訳を入力するだけで， 
路線名，乗り換え訳，乘り換え位置，所嬰 
時: I 間が表示される（嚴速3つまで)。また， 
主要202訳からの换電時刻を終点訳別に表 
示してくれる機 Ali もある。 

伽格は6,500円（税別）。 

〈問い合わせ-化〉 

㈱ ヘクト 巧03 (5275) 5481 

- CARD GAMES 力ード 「 PA -5 C 04」 

ポーカー，ブラックジャック， USA ぺ一 
ジワンの3種類の力ードゲームが楽しめる。 
5つのわ店を舞台に20人の女性キャラクタ 


9月8日，シャープ仙をビルじて X 68000 芸術祭 
東北地区大会が開催されました。台風接近の関 
係で，天候が徐々じ悪化するなかでのことです。 
そのうえ，会場が仙台駅からバスで何みかのと 
ころで，バスの本数もかないということも重な 
つて，来場者数が危ぶまれていました。しかし， 
いざ蓋を開けてみれば人数はどんどんと膨れ上 
がり，最終的じは来場者数251名，立見が100人 
が上という大盛況となりました。 

そんな熱気のなか，スポットライトを浴びて 
山下章巧が登場し，芸術祭がスタート。地区子 
選も3回目ということで,手慣れた感じでエント 
リー作10作品を紹介していきます。ミュージッ 
クあり，実用プログラムあり，ゲームあり，グ 
ラフィックあり，ウケミ且いありとバラ エティに 
畜んだ内容でなかなか充実していたのですが， 
来場者の皆さんのま目を集めていたのはやはり 
ゲーム 関係だったようです。 


X 郎邮日芸術祭東化地区大会 

そのあと，最新ゲー厶情報，ゲームミュージ 
ック講座，講演などをはさんでを賞の発表。見 
事大賞に輝いたのはシュー ティ ングゲーム 
「 CYNTHIA 」。 ゲームの随所に施された拡大縮小 
処理，を関節キャラといった演出のうまさ，プ 
ログラ厶は術の髙さが評価されての受黃です。 



CYNTHIA 


—と勝負する。これのみハイパー電子シス 
テム手帳用。 

仙齡は8,600円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ ココナツツ21 巧03 (3288) 5561 


INFORMATION 


ゲー h ウェイサービス開始 

NIFTY-Serve, JALNET 

ニフティ，アクセス国際ネッ h ワーク 

ニフ テイはアク 七 ス国際う、ットワークと 
提携して，両社のパソコン迪倩サービス 
^ NIFTY-Servej i 「 JALNET 」 を直結 
する相互接続（ゲートウェイサービス）を 
10巧21りより開始する。 

この相互梭統により， NIFTY - Serve と 
JALN 巨 T が方ののを持っているを貴であ 
れば， NIFTY - Serve のメニューから清:掠 
晒線を切断することなく JALNET にアク 
七スすることができる。まむ，をの逆も同 
様に可能である。 

今1111のような乂型胸用パソコン通信ネッ 
トワーク同±の相が.梭続は11本ではかめて 
のケースである。 

また， NIFTY - Serve は9パ1 II に同時ア 
クティブ间線数力で，000を突破しむ。ホスト 
コンピュータが[巧畔に化珊できる M 線の数 
力で，000を超えたことで，一度に2.000人の 
を貝から寄せられる與なった業巧を同時に 
化现できる能ん!を持ったことになる。 
〈問い合わせ先〉 

ニフティ ㈱ 巧 ()3 (5471) 5806 


ちなみじこの大会は我が加! X も協寶というこ 
とで，はずかしながら加! X 當も設けられていま 
した。受壞したのは PC -880 ISR 用の力ードゲー 
ム 「Contract Bridge 」 でしたが，賞品はなんと「か 
わうそくんのリュックサック」。まったく……， 
ねえ。でも，ウケてたからいいや。 


屏巧网间兒商 R 閒閱 R 

の 《 S - 瞄賊腳 

圈 网网 H ^ 

皿做晒 * 

同网見貝 RRlSiliilBR 
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FILES ahiXK 


このインデックスは，タイトル，ま記- 

著者る，誌名，月号，ページで構成されて 
います。ずいぶんときくなつてきました。 
風邪をこじらせたりしないようじを意して 
くどさいね。 


参考文が 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティー ク 角川書店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン 電波新閒社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


_船 
胞 

► 特集!！ど一する ど一 なる!？パソコンゲー厶！ 

シムシティー，シムアースなど，とどまることを知ら 
ないシミュレーション人気。これからのパソコンゲーム 
はやっぱり SLG た'！その歴史から未来まで幅広く説いて 
いく。一編集部，テクノポリス，10巧号， II 6- II 9 PP . 
►アルゴリズムを見切ったず!？ 

データ圧縮の基礎アルゴリズムを解説。 X 680邮用グラ 
フィック任縮展開口ーダをサンプルプログラ厶として揭 
載。——編集部，テクノポリス，10月号，148- 153 pp . 
►電子文具がいく 

各メーカーの電子手帳，パームトップコンピュータを 

お介。シャープの PA -9550 や PA-XI など。-編集部， 

LOGIN , 18号， 246-253PP. 

►ハードラボラトリー 

スロッ 卜じさまざまな化張ボードを差し込めば，バソ 
コンの新しい楽しみ方が増える。周ぶ機器ボードとその 
使い方を解説。——編集部， POPCOM . 10月号， 123-125 
PP . 

► NETWORK CONNECTION 

NIFTY-Serve じ開設された SEGA フォーラムの話題や， 
通信用ソフトの紹介。——編集部， LOGIN . 18号， 278-279 
PP . 

►フデヨシ&カワラのどこでもいくぞ日本バソコン百棄 
東急ケーブルテレビジョンを取が。パソコンと一太郎 
を貨し出してパソコン教育番組を放送している。巧方向 
の強みを生かした企画。ーフデヨシ&カワラ， ASCII , 
10巧号， 262-263PP. 

►バソコンで体験する天文学.宇宙の旅 
宇宙の事象をパソコンでシミュレートする講座。銀河 
の调状腕を巧現するブログラムと銀河衝突のシミュレー 
シ ョンブロ グラムを掲載。 ——藤原隆男， ASCII , 10月 
号， 322-328PP. 

►近未来商品解剖学 

自動化をいっそう進めた第ミ世代の AF — 眼レフカメ 
ラ， a -7 xi を紹介。そのコンピュータ ユニッ トのアルゴリ 
ズムを探る。——編集部， ASCII . 10巧号， 385-387PP. 
►バカパパのモノを買い物 

今回は「時代はいま転がりはじめたのを」。ポインティ 
ングデバイス大集合ピ。——バカパパ. ASCII , 10月号， 
388-389PP. 

► MYC 0 M Let's TAKE THE NEXT ONE 

切り替え器 & プリンタバッファ集合。をなのモニタや 
プリンタの切り替え器を紹介する。——編集部，マイコ 
ン，10巧号，132-1 35pp. 

► MYC 0 M WATCHING 

松下谭器の3次元画像合成処理システムを取がする。 


自みの顔を入力して演算すれば，老けた顔も若い顔も自 
由自在というわけ。一菊地秀 一. マイコン，10月号， 
136- I 39 pp . 

►ホ来都市「幕張新都'。」幕張ツインタヮー 
幕張メッセの中,。地，幕張ツインタワーのコンピユー 
タシステ厶を見る。 に力ードじよる管理や自動を暖房が 
完備とか。——鈴木嘉孝，マイコン.10巧号，140- 143 pp . 
► 第一回シャープ X 68000 芸術祭 
全国のパソコンユーザーを巧まじシャープが X 68000 
芸術祭を巧っている。その模様を作品の内容，選考の結 
果とともに紹介する。——高橋雄一.マイコン.10月号， 
208-212 pp . 

►ビジネスマンの情報活用術 

シャープの電子手張 PA - 9500のま用講座。今月は，新た 
じ発売された表計算力ードの特徴とそのイまい方じついて 
解説する。一塚田洋 一. マイコン，10月号， 243-247PP. 
►入門ハードエ作室 

カレントトランスをイまった簡易電力計を作る。カレン 
トトランスがわからない人のためじ，電気のしくみから 
解説。——石川至知，マイコン，10月号. 302-306PP. 
►なんでも Q&A 

書院 AX じ STARFAX のプリンタエミユレータを組み込む 
方ま， STARFAX で FAX 受信したデータはプリンタへ出力 
できるか？ などの質問に答える。ーシャープ株式会 
社.マイコン，10月号， 392-393PP. 

►ラ ッキー！ ハッピ ー ！ オッケ ー ！ 

コンピユータを使ううえで起こってくる法律上の問題 
じついて弁護±じ間く。今回はユーザー使用許諾書じつ 
い T 。 ——編集部，アスキー，10月号. 4邮 P . 

MZ シ U —ズ 

MZ -700( S - BAS に)/ MZ -1 500 (BASIC MZ -5 Z 001) 
►てらしピせえい!！ 

あなたは逃亡者をライトで照らし続ける留置巧の見張 
り巧。ガードマンが捕まえじくるまでの一定時間，逃亡 
者を照らしてくださし、。——悪なモアイ.マイコン BASK 
Magazine , 10月号，123- 124 pp . 

MZ - 2500 (BAS に - M 25) 

► ACG 

ま石を集めて悪巧を封印だ！アクションゲー厶。 
——蒲生敬， マイコン BAS に Magazine , 10月号， 125-127 
PP . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► MOBILE GUNNER 

マシンガンをおちまくり.敵をけちらす。すべてのキ 


新刊害案内 



サイバーパンクである。というより，スチーム 
パンクカ、。ウイリアム•ギブスンとブルース•ス 
夕ーリングの新たなる共作は，チャールズ•バべ 
ツジの世界であった。パべッジのエンジンが完成 
し，蒸気機関エネルギーじよって動いていたら。 

とにかく蒸気がもくもくのヨーロッパが主な舞 
台。そこで蒸気コンピュータがあり，ラッダイト 
運動があり，蒸気映像システム（キノトロープ） 
があり，といった具合ピ。蒸気コンピュータをハ 
ッキングするクラッカーまでも登場し，電気の時 
代，こうしてパソコンで遊んでいる視点で読むと 
ひどく面白い。サイバーパンクが降， SF 作家はコ 


ンビュータを正確に描けねばならなくなった。が， 
ギブスンらは，それどころ力、，蒸気機関をイまって， 
産業革命の時代にコンビュータを動かしてしまっ 
た。現代のサイバーな感覚で，19世紀の話を読む。 
SF の醒蝴巧である。そもそも，あの時代にコンピ 
ュータ（解析機関）を作ろうとしたバべツジの無 
謀というのはそれピけで惹かれる何かがある。だ 
.から，魅力的でないはずがないのだ。 （ K ) 

デイファレンス•エンジンウイリアム•ギブス 
ン，ブルース•スターリング著黒丸尚訳 
巧川香店刊巧日 3(3817)8521 四六判 
488ぺージ 2,700円 
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FILES ahlH 


—じ対応するガン • シューティングゲー厶。-ズオ， 

マイコン BASIC Magazine, 1 0月号，1 50- 151 pp. 

►生き中継XI 

友達とでも.巧コンビュータでら遊べる.ベーマガ編 
集部が解説をする野巧ゲーム。——巧田英克，マイコン 
BAS に Magazine, 10月号，152- 154pp. 

X1+FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

► OUT RUN 〜 Passing Breeze 〜 

セガのゲームミュージックプログラム。——あ巧良雄, 
マイコン BAS に Magazine, 10月号，185- 188pp. 

►ダライアス11〜円 anet Blue 〜 

タイトーのゲー厶ミュージックブ□グラム。——イ尹藤 
ま一，マイコン BAS に Magazine, 10巧号， I89-I9lpp. 

XI turbo シリーズ 
►タイガー3 

ヒコー キタイプのパチンコゲ ーム。 18歲ホ滿はわこと 
わり？—— 0ZISAN, マイコン BAS に Magazine, 10月号， 
155- 157pp. 

XB8000 

► Software Hot Press 

年内発売予をの「バワーモンガー」や，ワイヤーフレ 
-厶の3 D アクション「スターウォーズ」，レイトレみた 
いなキャラが活躍する「ボナンザブラザース J, シューテ 
ィング「飛锁緻」を紹介。一編集部， P0PC0M， 10月 
号， I7-22PP. 

►最新ハードウXア短巧集中テスト X68000XVI 編第 
2回ソフトウてア環境をテスト！ 

XVIの登場と同時にラインアップされたX 68000の新し 
いグラフイカルユーザーインタフェイス 「SX-WIND0W」 

やI豊富なゲー厶ソフトなど，X 680日0の可能性を広げる 
ソフトウXア環境を紹介。一編集部，マイコン BASIC 
Magazine, 10月号，71 -73pp. 

►鬥 GHTING DIET 

飛んでくるフルーツをよけて（食べないで）ジャンプ 
を続けていく。食べちゃうと一氣じ体重が増えるず。ダ 
イエット.ジャンプアクションゲー厶。——福田圭介， 
マイコン BAS に Magazine, 10月号，158- 159pp. 

►ミミズ GAME 

相手の体に触れないようじ自みのミミズを操作する。 
なんと4人同時巧教ゲーム。——高橋潤.マイコン BASK 
Magazine, 1 0月号， 160-162pp. 

► JUMP ! THE QUEUe ! part II 

敵の車をジャンプ，またはよけながら進む。力一•ジ 
ャンプ•アクション。一高橋秀之，マイコン BAS に 
Magazine, 10月号，163- 166pp. 

► X 68000芸術祭インフォメーション 

四国大会に続いて，8月4日にシャープ札幌ビルで開 


催された.X 68000芸術祭化•海道地区大会の模樣を紹介し 

ている。-山下華，マイコン BASIC Magazine, 10巧号, 

192- 194pp. 

► GAMING WORLD 

リアルなグラフィックで人巧の野巧ゲー厶「生中継68」 
や発売予をの「シユヴァルツシルトII」「飛翔飯」「パワ 
—モンガ ーJ などを紹介。——編集部，テクノポリス， 

10巧号， 26-4 Ipp. 

► SOFT EXPRESS 

ワイヤーフレー厶がいか(こもそれらしい 3 D シユーテ 
イング「スターウォーズ」や，パズルアクション「フェ 
アリー ランド ストーリ ー」• 「ボ ナン ザ ブラ ザーズム广 飛 
翔絞 J などを紹介。——編集部，コンブ ティーク ， 10月 
号， 76-83PP. 

► NEW SOFT 

シユヴァルツシルト I し ジョー カーなど新着ゲームを 
紹介。一編集部， LOGIN. 18号. 30-3 Ipp. 

►あ新ゲー厶徹底解剖!！ 

アクションゲーム「アクアレス」の 解説。——編集部， 
LOGIN, 18号，158- 161pp. 

► X 68000新閒 

新清ソフト「ボナンザプラザーズ」 「NEW PrintSh 叩 PR 
0-68K Ver.2.0j 「フユーチヤーウォーズ j 「フェアリーラ 

ンドストーリ ーJ を紹介。-編集带 LOGIN, 18号，256 

-259pp. 

► AV STRASSE 

NEW Prin に hop PRO-68K Ver.2.0 と，サザンエンタープ 
ライズの SPEAK SYSTEM, そして同じくサザンエンター 
ブライ ズの コマン ドラインからファンク ションコー ルを 
斤う FUNCTION CALL を紹介。一編集部， ASCII, 10月 
号， 353-356PP. 

► TBN • GAME 

「ドカーンと3発！ 野巧ゲー厶」と称して，生中継68 
をはじめ3本の野巧ゲームを一挙じ紹介している。野が 
ゲームファン'必見。——編集部， ASCII, 10月号， 378-381 
PP. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ I , 2力月の間に主要ネットじアップロードされ 

たフリーソフトウェアをピックアップして巧載。——親 
集部， ASCII, 10 月号. 425-43IPP. 

► GAME REVIEW 

生中継 68. インペリアルフォ ース.デイ フレクターな 
どあ新ゲー厶を紹介•れヒ評する。一編集部.マイコン， 
10 月号. 334-339PP. 

►なんでも Q&A 

NEW Prin に hop PRO-68K のバージョンアップサービスに 
ついてと， X68000 用ヮープロ Multiword の製品概要じつい 
て説明を巧っている。ーシャープ株ホ会社液晶峽像シ 
ステム 事業部第2商品企画部， マイコン， 10 巧号， 394- 


395pp. 

►パイ□ンくん 

3 D 計算を使ったスラロームっぽいゲーム。計巧のし 
くみじついても解説している。——伊藤ゆう.I/O，10月 
号， 98-103pp. 

► XDIR for X68k Versions. 5 

ディスクユーティリティ。ファイルの圧縮格納.ウィ 
ンドウをイまったコマンド実行などが特長.——武石巧男, 
I/O. 10月号.1 16-119pp. 

►ま単語バンク 

ま举語を入力してわくと，検索，記憶のチ X ックなど 
が行えるデータぺース型ユーティリティ。——新妻お也， 
I/O. 10月号.137- 142pp. 

►拡張スロット-ユニットの製作 

純正の化張 I/O ボックスは大きいし高い。というわけ 
で，スロット数を手程に巧やすための化張ユニットの製 
作方まを紹介する。——ホ原昌文.I/O，10巧号， 151-154 
PP. 

► I0CS 用フォント集200含体 

ディスク収録の体験版フォント集じついて，使い方や 
製作の背景などじついて触れる。——平木敬太郎 . I/O, 
10月号，161- 163pp. 

► SOFT BOX 

シャーブから発売の WYSIWYG ワープロソフト 「Mult 
iWordj を紹介する。——1 尹藤ゆう，I/O, 10巧号， I70-I72 
PP. 

ポケコン 

PC-E500 
►早巧ちでボンッ 

ジャンケンで勝ったほうが銃を巧ち，負けたほうは盾 
をかざす。2人用反射神経ゲーム， 一 TOPPt マイコン 
BASIC Magazine, lO 月号，167-1 68pp. 

► CHIP IN BIRDIE 

わ父さんと一緒にブレイしよう？ ちょっとをわった 
「磬のな巧」風ゴルフゲーム。一森田巧太.マイコン 
BASIC Magazine, 10月号， 169-171pp. 

PC-1600K 
►誌上公開質問状 

PC-I600K のマシン語プログラムでオリジナルキャラ 
クターを表示させるためのサブルーチンのアドレスなど 

を解説。-1 am , マイコン BASIC Magazine, 10月号， 

90-9 1 PP. 

► PC-I600K 実践プログラミング 

ボケコン本体に複数のプログラムを香き込んでわいて 
選が実斤する「定義づけプログラ厶」じついて，ブログ 
ラムリザーブをからめながら解説する。——巧田ホー， 
マイコン， 10 巧号， 268-270PP. 



古代トーキョー大発掘 

時代をシニカルな視点で切り落とす山略浩一が 
SF アドベンチヤーじ連載していた「東京大発掘 J 
をまとめたもの。未来人考古学者がいまの東京を 
発掘する，という設定（学問っぽいふりをする） 
やその語り口は，「カノツサの屈辱」じ似すぎてい 
る力、'，こちらのほうが古い。だから，「カノツサ 
……」をパクったと考えるのは間違い。連載時の 
時事•風俗を，古代を振り返る的な文章で切るエツ 
セイじすぎないが，それなりじ面白い。 （ K ) 
山崎浩一著日本経済新聞な刊巧 03(3270)0251 
四六判192ぺージ1,300円 



アポクリファ 

まず，木を縦に開く。すると，横香きの文字が 
えんえんと続く。これは，ディスプレイ上で文章 
を読んでいくイメージらしい。地の文がまったく 
ない小説。会話までが頭に"（チャンプ)"などと 
巧弧せきで ハン ド ルネー 厶がっく。すべてがパソ 
コン通信のチヤットの会話で構成されているのだ。 
につとか "> チヤ"とかが頻出し，無駄な会話の塊 
から，話がかしずっ進んでいく。まった〈新しし、 
スタイルの小説じは違いない。 （ K ) 

乗越たかおき巧出書房新社刊巧 03(3404)86 り 
四六判 201ぺージ1,400円 
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UESTiON and 



NSXAAER 



付録デイスクじついていた 
AP に. FNC ですか*，256色モード 
でセーブしたデータを img _ 


load のようじアクティブぺージを指まして 
口ードすることはできないのでしよう力、。 


またロー ド中に出てくる細かい線はどうす 


れば見えなくなるようじできるのでしよう 
か。なじか方法があれば教えてください。 

東ま都上原誠 
がミ求ディスクに収録した APIC . 
FNC は， X - BASIC のアクテイ 
ブぺージにが化してわらず，が 
にページ0に袭示されるようになっていま 
す。私も上喊さんに指楠されるまで，この 
ことに気づいていませんでした。 

しかし，これは APIC . FNC の ソースリス 
卜をホ旌しすれば解決できる問趟なので， 
一応がお点を紹介してわきましょう。’をが 
する尚所は APIC _ FNC . S の561りです。 

add.l #$0() c 00000, d 4 
とあると思いますが，これを， 
add.l $95 c , d 4 

にをがしてください。ちなみに 9 r ) C „ 番地は 
IOCS コールのワークエリ 了で 、グラフイツ 
ク1山‘ I 怖のアクティブページ左上離標 （ 0， 
0) の アドレスが格納されています。 

この'を—おを加えたら， 
as /w APIC_FNC 
Ik APIC_FNC / oAPIC.FNC 
で APIC . FNC を作成してください。 

APICJJB . A もこれにあわせて變おする 
巧な， APIC _ LOAD . S の439行-， APIC _ SA - 
V 巨 . S の446むら上記と同横の変がを加え， 
as /w APIC_LOAD 
as Av APIC_SAVE 
ar /u APIC _ LIB.A APIC _ LOAD.O 
A 門 C _ SAVE ：.0 

として APIC _ LIB . A を作化してください。 

をれから口ード中に化る線を化えなくし 
たいということです力':，これは.り;.純な改逍 
ではどうしようもないが1趙です。どうして 
扛化えないようにしむいのだったら，口一 
ド iW にグラフィック刚耐を表示しないよう 
にしてわけばいいでしよう。 

をれには VPAGE コマンドを化います。 



10 screen 1，3，し1 
20 vpage ( O ) / ♦ 装示 OFF 
30 apic _ load (*\ vine . pic '\0.0) 
40 vpage ( l )/* 炎—巧 ON 
などのようにすればいいでしよう。 


〇 


アセンブラでプログラミングし 
ているのですが，常駐終了はで 
きるのですが解除ができません。 
コマンドで「一「 J などのオプシヨンを指 
をすると解除できるようじ教えてください 


(サンプルは4巧号の質問箱のリスト1を 
改造したものをお願いします）。それから4 
月号のリスト1はエラーで止まるのですが 


新满県小杉貴秀 
4リ号で化脱したリストは，1 
が【:1力す 「 i *」 なっています 
力;'，これは「*」の誤りです。 

なにかのがげで i が祁入されてしまったよ 
うです。これくらいのミスは皆さんも気づ 
くでしようけど，をのため。さて，藥は1990 
年9巧号のこのコーナーでが粧プログラム 
が化のポイントを説明しています。しかし 
もう1年ら前になることだし，常•駐解除の 
巧問が何通力，ストックされたので，巧駐解 
除に訴をしぼって説 I リ j しましよう。 

ここで紹介する巧駐プログラムは，4巧 
みのリストを改进したものではなく，新た 
に作ぶしたらのです。このプログラムは垂 
が巧期削り込みを使って削り込み化现を巧 
うもので，すでに問じプログラムが伴;おし 
ている場なはげ;駐解除をするようになって 
います。採問にもあるようなスイッチ指定 
で解除するようにしてもよかったのです力す， 
リストが歧くなりをうなのでやめました。 

力す，それではあんまりなので，パラメー 
夕 解祈に役立つ郁をひとつしてわきます。 
巧さんはプログラム起動化後の A 2 レジス 
タカミ，コマンドライン中のパラメータを格 
納した先頭アドレスをおしていることは知 
っているでしよう力>。たとえば， 

A > sample —r 

としてプログラムを起動したなら，起動直 



後の A 2 レジスタで示されるアドレスには， 


" — r " に統けて エン ド マークで ある〇が恪 
図1 


納されているので す。プログラマー ズ マニ 
ュアルにもう少し詳しい説明がありますか 
ら （ C コンパイラ ver .2.0 が廊のものは649 
ページ），知らなかった方はをちらの説 I リ1を 
読んでみることをゎ勧めします。 

をれではリスト1を見てください。この 
プログラムは^ちろん奥行できますが，削 
り込み化珊部分でレジスタの退避 t mm 
外なにらしていないという，サンプルらし 
いすが（きがされたプログラムになっていま 
す。をれでも评;駐するのです力';，刚师には 
なにもメッセージが表示されな L 、ので本お 
に常駐しているのか疑う人がいるか^しれ 
ません。 PROCESS. X ( Human 68 k ver .2. 0 
U 降じか賊）を実なすれば，プログラムが 
お駐しているかどうか邮晒で帷認すること 
ができますから，ぜひ类斤してみてくださ 
い。件;駐しているプログラムは " keep " と 
表示されているはずです。 

が駐しむことがわかったらリスト1をが 
度おけして，もう一度 P 民 OCESS . X をおむ 
してみてください。お粧解除されたことが 
わかると思います。 

プログラムはラベル ‘‘ S ねけ"から'夾:巧さ 
れます。24—32斤で間じプログラムがすで 
にが駐しているか調べ，常强していると判 
断すれば34〜44巧で常駐を解除してプログ 
ラムを終丫させます。常駐していなければ， 
ラベル " no _ exact " から割り込み化现アド 
レスの設ををして，プログラムを;恥駐して 
終丫するようになっています。 

肝心の常駐解除化现はプログラムが備保 
したメモリを關放するだけですから ， DOS 
コール $ FF 49 ( MFREE ) を使うだけで 
す。常駐解除の方法がわからないというこ 
とは，引数になえるプロセス管现ポインタ 
の佩がわからないのでしよう。また，问じ 
プログラムがすでにお駐しているかを，關べ 
る方法がわからないという人も多いと思い 


.メモリ管理ポインタ（$000〜 $00 F ) 

$0001 L I つ前のメモリ管理ポインタ （0 なら終わり） 

$004 I L このメモリを確保したプロセスのメモリ管理ポインタ 
$008 I L このメモリブロックの終わり+ I のアドレス 
$00 C I L 次のメモリ管理ポインタ （0 なら終わり） 

• プロセス管理ポインタ （$0 1 〇〜 $0 FF ) 

(詳細は省略） 

•プログラム （$ I 0 0が降） 

本し=ロングワード 
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寧 

•include iocacai.l. mao 

， include cloacal1.muc 

， text 
.even 
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dc•b * Oh!X' 


movem.1 dO-d7/a0-uC,—(sp 》 

mtm 


机 ovem,1(sp) 十 , d0_d7/a0—u6 
rte 


work : 
atari : 
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I 



cmp れ .1 
be a 
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#$10000, aO 


♦1 つが J のメモリな•理ポインタ 
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31 

32 
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38 
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•10 
‘II 
•12 
•13 
•H 
•け 
い； 

•17 

■18 

.19 

50 

51 

52 

53 
5A 

55 

56 


1 eu - 1 

$100{a0),al 

* U いブログラムが fl 

move• 1 

(al) 


cmp， 1 

heuder,dI 

» header と比お 

brie 

a tur t 


movea.1 

a 1,a2 


olr.1 

Hi 


IOCS 


«削り込みな止 

suba ， 1 

け f0,a2 

♦ ブロセ X 巧性ポインタ 

move ， 1 

a2 , - ( ai>) 


DOS 


♦ メモリ帥化 

addq.1 

#*1 I ap 


DOS 

gKXIT 

♦化了 


iea ，1 start , a 1 
move.w #0>25 い 20,dl 
IOCS VDISPST 


削り化みおが 


clr.w -(s p) 

move.1 #aturl-aample,dO 

move . I d0,-(ap) 

dc.w J 化’ピド PI! » 淵けを了 


.end a tart 


ます。これらをまとめて説明しましょう。 

まず•が駐プログラムのがをのが無を綱べ 
る方法を考えてみましょう。 I り1じプログラ 
ムがメモリ上にが在するかどう力、調べるぶ 
法は，任患の义ぞ列を巧駐プログラムに含 
めてわき，をの义字列をサーチすることで 
調べられをうですね。リスト1では11巧の 
" Oh 议"の4 父すが このブログラムにつけ 
られむ識別子です。 

で，サーチのぶ法ですが，ただメモリの 
r . 位飛地からしらみつぶしに义ぞ列をサー 
チする ような ことは しま せん。 OS はメモリ 
宵珊ポ インタ L 呼ばれるらのを使ってメモ 
リの使刖状•况を把握しています。 

メモリ宵现ポインタは，ポインタのリン 
クによるリスト峭造になってわり，プログ 
ラムがお駐するにも，当がメモリ嘗珊ポイ 
ンタが作られます。また，实れがぶのファ 
イルをメモリに口ードした場なは，メモリ 
宵珊ポインタ （16 バイト）の後ろにプロセ 
ス瞥理ポインタ （240 バイト）が雌がされ， 
をの後ろ （256 バイト I !)にプログラムの化 
閒がきます。また，プログラム起動直後の 
A 0 レジスタは，をのプログラムのメモリ管 
现ポインタのアドレスを示しています。 

U 上のことを賊に詰め込んだら，リスト 
1の 24-32 巧を化てください。 

まず24巧でひ L つ前のメモリ驚理ポイン 
夕を A 0 レジスタに取り込みます。ここで 
A 0 レジスタの做が0なら，これ U 上前にメ 
モリ管巧- I ポインタがないことを巧します。 
が， 現状では riuman 68 k は必ず 6800 , 1 巧地 
から HUMAN . SYS が配廣されるようにな 
っているので央際問爐 t して A 0 レジスタ 


が100001，より小さくなったら，これ W 上調 
ベることはやめて扛あまり I !リ爐はないでし 
ょう（25，26け）。25，26斤を刖除して27， 

28巧を巧巧させれば， A 0 レジスタの俯が0 
になるまで調べることができます力 S ， をの 
場合は スーパー バイザ領域をアク七スする 
ことになるので， スーパー バイザモードで 
夹巧するようにしなくてはなりません。 

さて， A 0 レジスタカす100001が上だったと 
きは，29巧で A 0 レジスタに100 り 足したもの 
を A 1 レジスタに化入します。これで A 1 レ 
ジスタはプログラムの光頭アドレスを巧し 
たことになります。 

かに30巧でプログラムの化姐から4バイ 
卜を dl レジスタに化入し，31巧でこのプロ 
グラムの化如と dl レジスタを比較します。 
ここでこのプログラムの識別丫 " Oh 议"力;' 
プログラムの化頭4バイトに化納されてい 
るか調べています。をの結球:が等しくなけ 
れば，このメモリブロックには同じプログ 
ラムがないと判断できるので，24巧じ戻り 
チェックを統けます。等しい場合はトリじプ 
ログラムが说•駐している t 判断して，34巧 
U 降の•お駐解條化现を类巧します。 

このようなチェック方法のむめ，プログ 
ラムの-化頭4バイトに I 巧じ义ぞ列を持つ速 
うプログラムが常駐していた場合は誤認し 
てしまうわをれがあります。これを避ける 
には，プログラム中に2， 3简所このよう 

な义ぞ列をおいて，すべての义字列をチェ 
ックすればいいでしょう。 

次にプロセス管理ポインタの攸ですが， 
常駐している場合はプログラムの先頭アド 
レスがわかっているのですから，プロ七ス 


嘗驰ポインタの做は図1から，（プログラム 
の化頗アドレス ー FO ,,) でポめられること 
がわかると思います。このアドレスを DOS 
コール MFREE の引数にリ•えれは'，巧粧解 
除ができるはずです。 

•が拐-;プログラムで削り込みを化ってぃる 
場なは，巧挑解除がいこ使) II してぃる削り込 
みを靡止してわくことをおれなぃでくださ 
い。 4 •わ， リスト1は DOS コールのエラー 
チユック，お駐した場合やが駐解除しむ場 
合の メツ七ー ジがありません。これらは， 
当がやるべきことなのですが スぺー スの都 
なで巧略してあります。み n でむうよう'心 
がけてください。 （歡山が昭） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りく ださい。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システ厶構成，'必要なら図ら入れてこと細 
かじをいてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けます力《，原則として，質 
問には木誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承くピさい。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
巧:先：干108まま都港区富輪 2-19-13 

NS 离輪ビ J レ 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱 J 係 
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I 木枯らしピュ 
I り寒くなりま 
I てはいいかも 


FROM READERS TO THE EDITOR- 


ーピューてなもんでめっき 
した。 コン ピュータにとつ 
しれないけど人間には辛い 


季節がやってきました。子供は風の子， 
大人は風邪の子，なんて馬鹿なこといっ 
てないで仕事しよつと。 


♦ MAG にはやっぱりいいですね。早くなったし， 
Z 軸のクリッピングもついたし。ポリゴン版， 
モデラーが とても楽しみ。最近， MAG にで ゲーム 
を作ろうと思ってチヤレンジすること数回，こ 
とごとく失敗に終わっています。いつも原因不 
明のバグやらアドレス エラー， バス エラー， 未 
を儀の割り込みとかいって，とても最後まで作 
れないんです。できたのはせいぜい正方形や= 
ち錐が出て，あっちこっちにクルクル移動する 
くらし、。これじゃあ5月号の " nRREL と変わらな 
いなあ。う〜ん，困ったものた'。 

ル林宏教 （17) 新漏県 
今月号の特集を読んで，またやる気を化し 
てくれたかな？ 

♦ふう，ついじ MAGIC Ver .2. 0と MAGIC . FNC のダ 
ンプリストを巧ち込み終えた。これで MAG にが X 
- BAS にでイまえるし，ライブラリが出ればコンパ 
イルもできる。4日間，自動車教習所に通いな 
がら時間を作って入力したかいがあったという 
ものピ。圧縮リストだったのでかない時間で入 
力できたんた•ろう。さっそくサンプルプログラ 
ムを実斤してみると，おお！=角錐が回る回 
る。 BAS になのに結構速し、。これは苦巧したかい 
があったというもの。関係者の方々，ありがと 
う！ 武藤一文 （19) 埼玉県 

どんどん活用して酣むいプログラムを作っ 
てください。 

♦わわ， 8月号ではつまらなかったアイビット 
電子の広告が元に戻っている。やっぱりアイビ 
ット電子の広告は Oh ! X の'。のオアシスどなあ。 
ところで，いちばん期待していた 「 Oh ! X の正しい 
読み方」がつまらなかった。私は「読者に要求 
する心構え J ピと思っていたのじ，たピの用語 
解説だったのね。 CPU のところじ Z 8000が出てな 
いことからも「その筋」は過去の逍物となって 
しまったのかもしれない。いや，私が変な方向 
を向いた野郎なのかも。とにかく最近の Oh ! X は 
臭くない。もっと臭い怪しいその筋な紙面をわ 
願いします。何いってんどか。 

石田伯仁 （18) 神奈川県 


じゃあ今度の特別イ小録にもい、袋でもっけま 
しようか？ 

♦「 Oh ! X の正しい読み方 J は面白かった。力 、’， MZ 
の説明がなかったのは残念。いまや MZ を知る人 
間は数かなくなってしまった。この間ある人に 
持っているパソコン名を聞かれて 「 MZ - 250 Oj と 
答えたら，「タロらない」と切.り返されてしまっ 
た。ちなみにそいつは X 68000 を高価なファミコ 
ンと思っている。 菊池重幸 （18) 千葉県 

をれは扣乎が恶かったんでしよう。僕に削 
いてくれれば「スイッチポンで速くなる 
MZ -20()0 ね」と答えてあげたのに。 

♦先日 「ADVANCED GOODS GUIDE 」 というシャ 
—プパーソナルビジネス機器のパンフレットを 
見つけた。が，それには X 68000 が載っていなか 
った。たぶん，事業部が違うせいピと思うが All 
in Note を載せるなら X 68000 も載せてほしいも 
のピ。"父のパソコンを超えろ"もいいた•ろうが 
もっとティーンやマニア U 外の人にも X 68000 
をアピールする広告があってもいいと思うのた‘ 
が。 森秀樹 (22) 大阪府 

X 68000 の魅力をもっと《くの人に知って 
もらいたいですからね。 

♦ 8 月号のアンケートハガキの推薦する巿販ソ 


フトの欄じ 「 Multiword 」 と善いたとき，なぜが 
ふと「夏のわそばが好きだから」と意ホ不明な 
推薦理由が浮かんビ。そして9巧号，获莲圭さ 
んの 「 Multiword 」 の記事を読んピ。私の感性の 
息吹が師と仰ぐ获蓮さんじ近づいたようでうれ 
しかった。 安藤道子 （19) 宮城県 

で，巧藤さんは中円フアン？ 

♦ 口ードス島戦記をクリアしました。やっぱり 
パーティーは原作通りのメンバーじ限ると思い 
ます。そして，なんといってもディスクキヤッ 
シュは快適です。を人の PC - 9801 RS でプレイし 
たときじは，戦闘に入るのじ30秒.戦闘が終わ 
ると30秒もディスクアクセスするのでとてもや 
る気にはなれなかったのじ。それが2秒足らず 
ですからねえ。こりゃたまらん。 

江上祐司 （20) 山形県 
満足できてよかったですね。 

♦先日， LA 0 X の THE COMPUTER 館で「アクアレ 
ス」のデモを見ていた，私の隣に女子2人が現 
れてま人公とヒロインを見て 「かわいい〜！」 
などとおっしゃっていた。彼ホたちはアニメ系 
の人なのた•ろう。あの絵柄を可愛いと思うじは 
多少知識が いると 思う。高橋明 (21) まま都 
うぷぷ，をのとわりでしようね。 

♦JESUS II のミュージックモードを発見しまし 
た。コマンドラインより "music TEST " と巧ち 
込むピけです。ミュージックモードでイ吏用する 
キーは，大文字/ J 、 文字の英字と ESC キー，キ 
—です。 JESUSII のグラフィックはタイルパタ 
—ンで気に入りませんが，内容はなかなか面白 
く前作を知っていればより楽しめるでしょう。 

須山徹 (21) 京都府 
だからあ，〇却パイプを引き找くシーンだ 
けは納おいかないんだよなあ。 

♦バソコ ン通信を始めて2 キキ， Human 68 k の知 
識もついたし， PDS などの便利なツー ルで ウハ 
ウハの毎日です。特に PDS 力や C -980 I より質のよ 
いものが多く優越感に浸れます。さあ，皆さん 
も通信を始めましょう！細田千晶 （15) 埼玉県 
幸せをう。 

♦約2力巧前，修理に出していた MZ -80 B が戾っ 
てきました。最初に修理を依頼したときは部品 
の在庫がないということで，故障したままの状 
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♦浪人生の夏休み。大学生2人，浪人ひとり， 
社会人ひとりを巧いて I 泊2日ハデに騒ぎまし 
た。ああ，男5人の4畳半。室温が体温を上回 
る部屋の中，「カエルのうた」の大コーラス。ミ 
キシングしなし、 CM -64 はフル稼動。前面からは 
FM 音源が，背後からは MIDI (別々のスピーカー 
につながっているんです） が鳴り響き，もうぶ 
.りはさらうどん，もといサラウンド。ああ，夕 
コがモトスが魅由が叫ぶっ！（思いっきり近所 
迷惑） 山崎顕ぉ （18) 大阪府 

：；と気だわえ。 

♦いままで学校のゲーム研にわ嫁じいっていた 
CZ -652 C が（一時的じた•けど）帰ってくる！ せ 
っかく 4 M バイトじしたのじゲームばかりじや 
面白くなかったピろう？さあ，アセンブラで 
プログラムを作ってあげるからね。環境整備も 
してあげるからね。うう っ， うるうる（また誤 
解されそう）。 薄井に樹 (21) 北海道 

やっぱりをがが大がですよ。 

♦生中継68を買わうと思いパソコンショップへ 
いくと，ちょうど店員が生中継68をやっていま 
した。見ているとソフトの動作チェックをして 
いるようでしたのでその日は買わずに帰りまし 
た。後日いってみると，また X 68000 の前で生中 
繼68をチェックしている人がいたので，ちよっ 
と買うか買わないか迷ってしまいました。結局 
買いましたけどなんの誤動作もせず，無事動い 
たのでよかった。 小山薰 （30) 東京都 

結局，をのお n さんは遊んでいただけだっ 
むりして。 

♦ 7 巧号の STUDIO X を読んで「わ姉さんの踊り 

が気になっていたのは俺だけではなかった！」 
と安堵し次の瞬間「ピンポン パン 体操」と「ド 
リフのピンポン パン」 は果たして関係あるのか 
どう力、，という新たな疑問を抱え込んでしまい 
ました。ところで，誰か東村山音頭を覚えてま 
せんか？ 二下目の歌詞がどうしても思い出せ 
ず気になってしょうがありません。最近もの忘 
れがひどくて……。 岡本直樹 （18) 京都府 

何を考えてるんだか。 

♦ I 力ちほど仕事を休んでイヤーンバカンスと 
いうことで九州に行ってきました。自然も豊富 
でとても楽しかったです。もう定年までとれそ 


うもない休暇でしたが，それはもう充電しまく 
ったという感じです。ところが仕事を始めた途 
端放電してしまったみたいで，早くも充電が必 
要となっています。皆さん，機能低下にご用ふ！ 
(特に夏休みあとは…… ） 

イ尹澤範庸 (31) 東京都 
f 哭が1力り化•ドを化んだらがけ;'なくなって 
るだろうなま)。 

♦超高圧電源のスイッチを切ろうとして黒焦げ 
一歩手前までいったヤツ，突然大型モーターを 
暴走させるヤツ，電源端子をスパークさせて見 
事溶かしたヤツ。ああ，われら電気科はどこへ 
ゆく。 古川智雄 （19) 福岡県 

が校を吹き飛ばさないように気をっけまし 
ょうわ。 

♦私が無職になってはや I 半年（まあ.勝手に 
辞めたんだけどね）。最近になって NEW レビンが 
ほしくなってしまった。う〜ん，でもちょっと 
高いかな。装備はいいけど。ネ厶の住んでいる町 
は交通手段がなんじもないので車がないと不便 
なのた‘。そういえば最近ソフトも買っていない 
気がするなあ。やっぱり人間働かなきゃピめね。 
さあ，就職しようかな。川村康文 (20) 北海道 
力すんばろう。 

♦因]■の真ん中で歌っていたお兄ちゃんじ感謝。 
そうだ！ 「興巧のないことなんかやっている 
暇はネェ！ J サラリープログラマーなんて辞め 
てやるぜえっ！ 伊き堂盛斤 （19) 愛タロ県 

やるなの,||||る化がにぶりをえる C いいです 
わ。 

♦つい 10日ほど前，まを手に入れた。免許を取 
ったのが I 年前だったのでネルむ者マークをつけ 
なくてもいいが気みはネル!:、者だ。すっかり交通 
ルールな ど忘れていてちょっと出かけるにも ス 
リルと緊張の連続。ということで函館のドライ 
バーの皆さん。上に荷台をつけた ミニ カを見か 
けたら十み車間距離をおってま意し ま しょう。 

田中信一 （19) 北海道 
ということです。北海ぶの皆さん気をっけ 
てください。 

♦妻の実家訪問と旅行を兼ねて，山形一糸き、川 
伊香保一日光一新漏一山形と車で回ってきま 
した。妻巧有の黄色い「ミニカ （550 CC 3 気簡 


態で戻ってきたのですが，シャープじなんとか 
ならないか，という内容の手紙を出してみたと 
ころ.もう一度修理に出してくた•さし、，と返事 
がきた。それから，返事通りじもう一度修理に 
出すと MZ -80 B は見事に修理されて戾ってきま 
した。シャープの皆さんどうもありがとうござ 
いました。 

大庭大輔 （13) 福岡県 
アフターケアはいっまでもやってはしいで 
すわ。 

♦やっとハードディスクを法文した。あとは納 
品を待ってセットアップするだけだ。う〜ん， 
早くこないかな。毎日パチスロで朝から夜まで 
がんばった結果がこのハードディスクだ。次は 
パチスロでメモリでも増設するかな。 

五十嵐博幸 (21) 岩手県 
ふ一ん，パチスロで稼いだをが借金の返済 
になってしまった僕とはえらい違いだむ。 
♦柴田さんが作るゲームのアイデアはすごいで 
すね。物に対する見方が違うという力、，普通の 
人では考えないような点じ気づくところとか。 
毎回びっくりさせてもらっています。 

森田照美 （17) 山口県 
今り号の MORTAL はどうでした？ 

♦どうも移植してほしいと思うゲームが移植さ 
れない。移植されたらやってみたいと思うゲー 
ムは移植されるが移植してほしいゲームはさっ 
ぱりである。思っているものが操作に無理があ 
るのか，はたまた自みがマイナー指向なのた’ろ 
うか。 中島太郎 （19) 神奈川県 

たとえばどんなゲームがいいのかな？ 
♦この前，ゲームセンターでストリートフアイ 
夕一 II をやっていると知らない人がやってきて 
「入ってもいいですか？ J と言って対戟を申し 
込んできました。途中参加のできる台だったの 
で「あっどうぞ」と言って対戟しました。3回 
までは勝てたのですが，4回目に負けてしまい 
その人とその友達にスト II ジャックされてしま 
いました。それからしばらくして今度は僕から 
挑戟し，ジャックし返したりしているうちにそ 
の人たちの仲間になってしまいました。結局， 

99ラウンドを超えるまで続き，表示は99ラウン 
ドのまま130ラウンドぐらいまでいきベガをケ 
ンで倒して ゲームオーバーと なりました。 

冥浦健一郎 （17) を知県 
列 ■峭 のでき る「ス トリ ー トフ アイター II 」 
ならではの遊びホですね。 

.♦続ダンジョン•マスターが来，実に义しぶり 
じゲームを買いました。買ったのはドラゴンウ 
ォーズで，感想は9月号の評価よりもいいと思 
いましたよ。ただ気になるのが操作性，步くの 
が極端じとろし、。これにはまいってしまいまし 
たが，ストーリーや最後のナ厶夕一，そしてレ 
ベルアップシステムもまあまあた•と思いました。 
話変わって9月号を読んでいちばんうれしかっ 
たのは，ようやく X 68000 じ「飛〇お」が出ると 
いうではないですか。これは絶対に「買い」で 
すね。 山本靖彥 （19) 奈良県 

かす製作所に期待火ですね。 
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2 バルブ， SOHC , ノンターボ） j はなりを上げな 
がらも千数百キロの道程を無事完走。つらくも 
楽しい旅でした。8月10日〜14日にかけて黄色 
い山形ナンバーの「ミニカ」を目をした人，そ 
れは私です。遅くて迷惑かけた人，私が意地悪 
した人……ごめんなさい。 

横尾健徳 (28) 山形県 
やることはやってきたって感じですね。 
♦持病のふ不全が悪化して集中治療質じかつぎ 
込まれてしまった。すでに I 力月たつけどエア 
コン完備，身の回りの世話は若い看護婦さんが 
すべてやってくれるし，わがままのしほうだし、， 
などなど快適な環境なのでくせじなりそう（ま 
あ，いまだからいえることピけど最初の2週間 
は苦しくてそれどころでなかった）。でも，人口 
呼吸器が声帯を傷つけたため声が出なくなって 
しまったのは悲しし、。そのうち治るらしいけど。 

小宮山博志 （17) 長野県 
卢がかないとかき添いの看護婦を口説けな 
いなあ（冗談ですって）。软沢を堪能しすぎ 
て社を復嘟ができなくならないようにね。 
♦はっはっは，バイクで転んでしまった。しか 
し，イ呆険じ入っているということはいいことた’。 
足をがってしまって困っていたら，なんと保険 
が降りていてかなかれ懐があったかくなった。 
バイクを直して足を直してもまピ残っている。 
こうなりやイースでも買うかあ！ 

秋定貴文 （17) 兵庫県 
足が完治するまでゎとなしくしていむはう 

力ていいからよ。 

♦最近はすっかり"わたく生を"じ染まってい 
ます。ある調查じ「おたくはわたくの自意識が 
ない」という結果が載っていました。すると自 
らをわたくといってしまう私は，また‘本当のも' 
たくではないんですね。石井佳子 （28) 東京都 
ゎたくのぶががではなく予備军てところで 
しよう力‘（なんのこっちや）。 

♦ 「満開の電子ちゃん」の作者である岡村祭さ 
んが佐賀県を知っていることで思わず感動して 
しまった。長崎で义山が巧火したときなんか， 

ニユースや新聞で「隣接する福岡や熊本でも被 
害が……」などと報道された（隣接しているの 
は佐賀）。ところで「満開の電子ちやん」の単行 


本はまだですか？ 国部恭司 （17) 佐賀県 

ま，をういうことは社長に閒きましよう。 
♦夏休み中，実家に帰っていてアパートじ戻っ 
たとき，お茶を沸かしたやかんの中にお茶っ葉 
パックが入れっぱなしであったことを発見。そ 
の結果は……やかんがカビピらけになってしま 
った。もう使えん。早く新しいやかんを買って 
こなければ。 大平を貴 （18) 埼玉県 

ま，ボスの巧栓閱めおれてアパートがなく 
なることに比べたら，をんなこと小さい小 
さい。 

♦仕事で他人の作ったリストを見ていると眠く 
てしようがない。きっとリストの中に催眠文字 
列が仕込まれているじ違いない。 

藤原利治 (24) ま京都 
学校には生摊を眠らせるのがうまい化生が 
よくいましたね。 

♦この前，街をホいていたらボールペンを配っ 
ていたので往復して2本もらってきた。ボール 
ペンの軸には「ダイヤル Q 2 〜」とデカデカと 
きかれているけど，このボールペンはスワン- 
スタビロピったので驚き，重まして使っていま 
す。 

市川勝彥 (2 日)神奈川県 
もよっと得した気分って t ころかな。 
♦いま，私の家ではおホの収穫時期で毎日とい 
っていいほど，もみすりを行っています。この 
ため体中がかゆくなったり，お米を入れた袋を 
持ち上げ積み上げたりしているので，腰が痛く 
なったりして困ってますが，それももうじき終 
わる……。 秋葉貴男 (22) 千葉県 

をしてホザもまた……。 

♦山下章氏より安井百合江壌のほうがよっぽど 
「 X 68000 アイドル」だ。大野友博 （17) 熊本県 
掛顿貨化美と化お钓化さん I おザて芸能が 
へ殿り込みかあ。 

♦ 9月号の表紙を見ていてとても不思議な気持 
ちじなりました。固定化された木々は，人間が 
本来あるべき自がを，悲しくも開巧していった 
なれの果てに見えたからです。鱼りかけた空や， 
やや傾きかけた数人の老人が一層ムードを盛り 
上げているようじ感じられました。 CG はすでじ 
アートなんですね。そういう私はドット給もま 


ともに描けない。鉛筆型マウスなんてできない 
た’ろうか。 岡崎潮 （18) 東京都 

マウス1個でもなんとかなりますよ。 

♦ 8 月17,18日に富±山に登ってきました。自転 
車を坦いで登っている人が結構いたので驚いた。 
頂上に登ってもっと驚いたことは，こたつの台 
と麻雀パイを持ってきている人たちが一組いた 
ことです。これにはまいった。 

藤巻康昌 （17) 静岡県 
山巧まで巧ってをんなことしなくてもいい 
のに。 

♦ソフトが欲しい，でも買えない。娘の入園費 
をせっせと貯めなくちやならないし。ぶ人の結 
婚式もめじろわしピし……。バカー！まとめ 
て同じ年に結婚なんかしないでよ〜。 

野原志貴乃(巧)埼玉県 
結婚，と閒いてふとまわりを巧渡すと…… 
をがいないというのも閒題かな。 

♦先日，日本モノポリー選手県の関東予選に行 
きました。まあ，人がたくさんいること。ホ井 
重里氏はあいじく欠席でしたが，前の世界チャ 
ンピォンの百田さんやあの中村光一さん（私は 
I / O 時代からの大フアンだった）を見ることがで 
きて本当じよかった。成練はボロボロでしたが 
楽しいひとときでした。そこでなんとフアミコ 
ン版のモノポリーを見つけてしまいました。ち 
なみじアメリカではもう発売されているそうで 
す。ぜひ，素晴らしいモノポリーを X 68000 でも 
やりたいものです。 小宮崇 (20) 埼玉県 

誰か挑!彼してみません力，？ 

♦先日，英語のテストがあった。ちなみにテス 
卜の配点の4みの I はヒアリングた•った。そし 
てヒアリングの方女送が始まった途端，隣で「ガ 
ッチョンガッチョン」と工事が始まった（学校 
は増築中だった）。工事のわかげでうるさくて何 
も聞こえなかったが，放送をやり直してくれな 
かった（わかげでヒアリングは壊滅した）。 

西崎貴博 （16) 北海道 
む，をれは化生の陰謀かもしれない。 
♦私の友人は車の運転中にシートを倒してしま 
って仰向けじなり，非常に怖い思いをしたこと 
があるそうです。皆さんも運転には気をつけま 
しょう。 赤松宏章 （19) 兵庫県 

あ，あぶね一。でら，怖い思いだけですん 
でよかったですね。 

♦マウスが壊れた。という話はよく聞くが私の 
場合，キーボードが壊れてしまった。これを言 
い訳にゲームの世界へ逃れると思われたが，ゴ 
ルビーもびっくりなんとアセンブラをやり始め 
てしまった。え？ どうやってかって？ そり 
やあ一た，ソフトウェアキーボードと呼ばれる 
ものがあるじやないですか。う〜ん，世界にし 
といえどもソフトウェアキーボードでアセンブ 
ラをやっているヤツは私しかいないな。こんな 
ときのためじシャープはこれをせけていたとは 
……。 堂領輝昌 （17) 宮崎県 

う一ん，珍しいヤツ。 

♦夏，バイトしたわ金でプリンタと NEW Print 
Shop PRO -68 K ver .2.0 とマシン語プログラミン 
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グ入門編を買った。さて，やるぞというときじ 
いきなり X 68000 がが障してしまった。わかげで 
修理に出している間何もできないじゃないか。 
たしか去年の今頃も故障して修理に出したはず。 
I 年に I 回，それも同じ時期に故障するな！ 
まあ，テスト前た'からいいけどね。 

佐々木稔 （18) 京都府 
やることをやってからを‘じ、して遊んでくだ 
さぃ。 

♦ 9 月号のプレゼントじタヒボベビータがあっ 
た。売り文句はアマゾンの健康飲料だそうだ。 

が前がんピことがあるがあの酸っぱさというか 
何というかが美ホしかった。そういえばを近， 
マスカツトホと力、2,3種類出ていたような。飲ん 
でみたい気がするけど……。 

大工篤男 （18) 岐阜県 

僕は逆嘘します。 

♦その昔「カ セツ トテープじプログラムを記録 
するんだよ J と聞いて，僕は「コンピュータに 
入力している間，ずっとテープを回してわかな 
くちゃいけないとはなんて不便なんだ」と考え 
ていました。その頃は口ード時間の長さよりも， 
テープが終わるまでに入力し終えないといけな 


いのではないか？ という不安のほうが大きか 
った。「リアルタイム レコーデ イング J から思い 
出された遠い夏の記憶でした。いまでも私じと 
ってコンピュータは，不便で不安を抱くものと 
いうイメージはちっとも変わっていませんけど。 

家田貴么(の)愛媛県 
僕にとってコンピュータはなんでも表現で 
きる魔法の機械ですね。 

♦ Oh ! X のライターはいつも X 68000。 これを他の 
パソコンじ変えてわくと……。どうなるでしよ 
う？ 加藤英俊 (24) 東京都 

喜んで使うんじゃないかな。 

♦「KYOKO in ANOTHER CG WORLD 」 は手書き 
なのがなんともいえないいいか出していますね。 
あと，寺尾さん 「スターモビール」 のパ ッケー 
ジを見ましたよ。自みのマシンと同じマシンで 
あんなにきれいな絵が描けると思うとお常にう 
れしいです。これからもがんばってくた’さいね。 

猿山巧路 (20) 橋木惧 
樓山君もがんばろう。 

♦プレゼント番号チェックのため161ぺージを 
開く。何気なく「7月号プレゼント当選者」を 
見るとなにやら妙な文字列を発見。「雑誌公正競 


争規約の定めじより……」あれ？ 確か昔は「公 
正取引委員会」だったはずだが，と思い8月号 
を開くと……やっぱりそうだ。ふ〜ん9巧号か 
ら変わったのですね。それじしてもこんな細か 
いことをチェックしてくる人は何人いるでしょ 
うね。 Oh ! X の読者のことだからずいぶんな数に 
なってたりして。 牧野豊 （18) 化海道 

調をの結裝，ながっいたのはきみひとりだ 
けみたい。 


らの掲示巫 


仲間 


★ X 68000 のサークル 「 X - NAVI 」 を発足するじあた 
って会員を募集します。ディスク会報をメイン 
とした活動を予をしていて，発行の周期は会員 
の皆さんじかかっています。会長の座， X-NAVI 
の主導権を乗っ取るような気力のある方大歓迎 
です。購読をホ望する方，興ホを持った人は300 
円みの切手と氏名，住所，年齢，電話番号，ァ 
ピール文を含いた紙を同封して下記まで連絡し 
てください。〒891-01鹿巧島県鹿児島巿おヶ 
丘3下目 27-10 木下良一 （17) 


冗ります 


•巧載ごホ望の方は.官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•キお•連 
絡方ま… ） を明記してわ申し込みくださし、。 

♦ソフトの売買.交換じついては.いっさい巧載できません。 
♦取り引きじついては当編集部では資任を負いかねます。 

参応巧者多数の場合，巧載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは化ず会誌の見本を送ってください。 


県座間巿東原 2-10-21 木村ネ日道 (36) 

★ CAST の X 68000 用 C-TRACE TP + とアニメー シヨ 
ンソフト「うごく ZOj をセットで15万円が上 
で。高い人儘先で，できるだけ C - TRACE 経験者を 
望みます。連絡は官製ハガキじ値段と電話番号 
を含いて送ってください。〒213神奈川県川崎 
市奋ま区化見方52佐ネ日健;’台(の） 


買います 


★ XI , X 68000 専用カラーイメージスキャナ 「 CZ -8 
NSIj を80,000〜100,000円で。 X 68000 専用カラ 
-イメージ ユニット 「 CZ -6 VTi - BKj を 
20,000〜30,000円で売ります。巧，説明*，せ 
属品すべてあり。今年の4月から数回使ったピ 
けです。セットで買ってくれる方大歓迎。送料 
はこちら持ちで，連絡はを復ハガキでも'顯いし 
ます。〒520滋賀県大津市にわのお2下目 2-5 
-319元田善樹 （16) 

★ XI 用フロッピーディスクドライブ 「 CZ -300 F 」， 
データ レコーダ 「 CZ -8 RU 」 をを5,000円で。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒228神奈川 


★ 了スキーの 「 X 68000 テクニカル データブック」 
と小学館の 「 X 68000 データブック」を送ネ斗巧き 
を6,000円で買います。連絡はを復ハガキでわ願 
いします。〒910福井県福井巿下江巧町 4-10- 
2稲が友康 (23) 

★ Roland の 「 CM -64」 を60,000円で買います。連絡 
は往復ハガキでも'願いします。〒206東京都多 
巧市連光寺 6-4-3 セントハイツ203松下都 
志男 

★ MZ - 2500のバレットボードを10,000円で買いま 
す。詳しいことは下記の住所まで官製ハガキで 
連絡してください。〒 399-07 長野県塩お巿片 
岡10391古旗一を (21) 


バックナンバ- 


★ Oh ! XI 990 年6，7，8月号を送料込み各1,200円で。 
C MAGAZINEI 99 I キ5月号を送料込み2,000円ぐ 


らいで買います。切り巧き不可，付録はすべて 
付けてください。連絡は官製ハガキか封害でわ 
願いします。〒555大阪府大阪巿西を川区中岳 
1-23-255 吉岡孝展 （16) 

女 Oh ! XI 日90年5, 7月号を各1,500円で。 Oh ! XI 990 キ 
6月号（ディスク付）を2,000円で 。 C MAGA 
ZINEI 99 I キ5月号（ディスク付）を2,500円で買 
います。値段は送料込みです。切り抜き不可， 
傷あり可。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒819-15福岡県ホ島郡前原町=雲 1619-7 が 
岡巧 （19) 

★ Oh ! XI 990 年6月号をし000円が下で讓ってくだ 
さい。 PC -286 巧応 S -0 S 「 SWORDj の記事从かな 
ら切りおきがあってもかまいません。また，デ 
ィスクなしでも可。送料はこちら持ちで。連絡 
は官製ハガキでお願いします。〒242神奈川県 
大和巿上和田団地 1-3-501 飯野亨紀 （15) 

★ Oh ! X 1990年9月号を送料込みし500円で買いま 
す。切り巧き不可。傷，巧れなら可。連絡は官 
製ハガキでお願いします。干 651-11 兵庫県神 
戸巿化区鈴兩台西町 I 下目 21-3-402 离岡光 
詞 （17) 

★ Oh ! MZI 986 年6月号，1987年日月号を各送料込 
み3,000円で買います。連絡は往復ハガキか62円 
切手同封の封書でお願いします。〒673兵庫県 
明石市石見町 2-7-20-501 小が力 
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リスト2 

712A 36 05 23 一 00 00 00 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていたた•きます。入力ま，お 
作まむどはマニュアルをよくわ読みください。 

また，よくアドベン チヤーゲームの 解答を 
ホめるも'電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいも'答えできません。ご了承くださ L、。 




などシステム的な問題を解ホする努力はされ 
ているようですが，やっぱり X 68000 オリジナ 
ルのワープロなのに MS - DOS のワープロじ必 
要が上に似せられている部みがあるとかいう 
のはちょっといたた’けないな，と思います。 

「 Multiword 」 はレポートを読んでいてら， 
評価の表を見ていても，もっとよくなる要ち 
をたくさん持っていると思うので，ぜひシャ 
ープさんじは頑張ってほしいと思います。 

ところで，この「大人のための X 68000」 で 
ときどきやられるソフトのレポートですが， 
义前紹介された 「 FIXER 」 じしろ 「 M 山 tiwordj 
じしろ，僕のようじ X 68000 た•けにかぎられた 
環境の範囲の中で，しかもソフトをそう酷イま 
しない人間じは，レポートで指摘されている 
問題でも気にならないものもあります。 

かといって，获蓮巧じそう細かいところま 
で書かなくてもいいのでは，というのではあ 
りません。逆にお蓮巧が思ったことをずばず 
ば害いてくれたり，多かわがままなことを書 
いてもらえるほどありがたいと思います。そ 
うしてもらえれば，本当はこうあるべきなん 
た•というソフトに対する考えも生まれますし， 
他機種との比較として評価されていたりすれ 
ば他機種の環境を知るよい機会じなります。 

そういうことからも获蓮巧の「多種の環境 
を経験されている目」から指摘されることは 
たいへん興巧巧いと思います。 

前田秀樹 （17) X 68000 PRO , MSX /2 京都府 


スタみ余計に領域を取ることが判明しました。 
こちらはリスト2の訂正を行ってください。 
EXTRA &黒武者健一さんからの報告でした。 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
意見を紹介しています。今月は9月号の内容に 
関するレポートです。 

•「3 D 関数のを本操作」は，全体として MAGIC . 
FNC の使用方まとプロモーションを兼ねた，3 
D 物体の操作方法の紹介と思えました。具体 
的なリストを揭載して，平斤移動，回転の相 
違点を明確じしたため，どのような処理がど 
のような効果を生むのかが理解しやすかった 
と思います。ただ，最後の法則のところどけ 
はいたどけません。ほかのところは具体的に 
話を進めているのじ，ここじきてし j , k なんか 
をイまうとは（ここを埋解するためじは高校レ 
ベルの 基巧解ネ斤を勉強していないときつい）。 
図入りで説明してほしかったです。 

内藤陽一 (24) X 68000. XI turbo II , MSX 2 

愛知県 

参 「Manual Runner 」 を最初に見たときは，「な 
んやねん」と思いましたが，内容はすごいで 
すね。ふだんは歩くときじどうして歩いてい 
るかなんて考えませんが，「歩くとはなじか J 
ということを改めて考えさせられました。「右 
足が着水する前に素早く左足を出す」という 
か上歩行術を唱える方々じ，ぜひやっていた 
ピきたいですね。 

中川圭介 （16) XIG 神奈川県 
•「ANOTHER CG WORLD 」 は「そうか，ああ 
やって作っていたのか」という感じでなかな 
かよかったです。へたに数字が羅列されてい 
るのではなく，イラストなので見ていて楽し 
い。 I ぺージというのは少ないような気がしま 
すが， 本編の 「CG WORLD 」 が2ぺージなので 
ちょうどいいと思いました。 ANOTHER のほう 
が大きくなってしまっては本末転倒ピしね。 

中村健 (21) X 68000 ACE - HD , MSX 2+ 埼 

玉県 

参予おどわりというか，やはり MAG にがバー 
ジョンアップされましたね。高速処理の要求 
されるプログラ厶ですから，単に I 0 CS だけを 
使った Ver . I . O は，まったく納得のいくもので 
はありませんでした。しかし，今回の MAG に 
Ver .2.0 は，皆の知恵の結晶ともいうべきもの 
になったといえるでしょう。私自身はこのよ 
うなアルゴリズムじついて，まったく思いつ 
かないので皆さんのプログラ厶を見ながら， 
今後いっそう勉強していきたいと思いました。 
はたして MAG にの高速化合戟はいつまで続く 


のでしょう。こういうものってハマリますか 
らね。が前私は索数をポめるプログラムじハ 
マリました。 FL 0 AT 2 じハマッている人もいる 
んだろうな，きっと。 

片木章人 （18) X 68000 大阪府 
参「シミュレーションプログラミング入門」 
が最終回となってしまいました。「巧念です」 
というのが正直な感想ですね。第 I 回で渋谦シ 
ミュレーションを巧ち立てた華門さん。最ネ刀 
は XI BAS にでしたので I ないタロ恵を絞って X - 
BAS にじ移植してみましたところ，結構面白 
し、。 車の流れがよくわかるようじ，10台わき 
じ結果をリアルタイムじ表示させて，何時間 
も動かしてみたりもしました。しかし，次の 
号で X - BAS にバージョンが掲載されていて， 
ドーン！ 結構ショックだったなあ。しかも 
自みて•移植したものよりスムーズじ動いてい 
るのを見て，二重のショックををけました。 
そのあとはあまり興巧のあるものがなかった 
ので，打ち込みはしませんでしたが，記事は 
いつも面白く読ませていただきました。戟略 
ものや国取りものがシミュレーションと思っ 
ている人が多いなか，これデシミュレーショ 
ンというものを見せてくれましたね。また， 
面白い着眼点の記事を読ませてほしいです。 
金子聪 >( 1 9) X 68000 PRO 11, XICk 新谓県 
参获蓮巧の 「 Multiword 」 の使用レポートを読 
みましたが，ちょっと期待外れなところが多 
いような気がしますね。たしかじ，処理速度 


ごめん妨いの 
トナー 

1987キ10月号 XI turbo 版 S-OS " SWORD " 
XI turbo 版 S -0 S " SWORD " の RAM ファイルと 
特殊ワークエリアが重なっていたため，一部 
のアプリケーシヨンで RAM ファイルを正常じ 
扱えないことがありました。リスト I の訂正リ 
ストを巧ち込んでくた•さい。 

また， FORMAT & SYSGEN でシステムディス 
クを作成した場合， " SWORD " 本体より I クラ 


パクに巧ずるお問い合わせは 

巧 03(5 仙 8)1311( 産巧） 

月〜を曜日16 : 00〜18 : 00 
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立体を 
永めて 
巧這ずる 


▼「ハ•ワーモンガ ー 」，「スターウォーズ」，「ド 
ラッケン」と立体的なゲー厶々《揃って発売さ 
れるのにあわせ，「立術方撞型ゲーム大みが」 

と題した 3 D ゲーム特集をお送りしました。し 
かし，ひと口に 3 D ゲームといってもそのタイ 
プは多岐にわたり，ひと括りにできるような 
ものではありません。 

厳密には 3 D とはいえないゲーム，あるい 
は，特に 3 D を意識せずに作られたゲー厶のな 
かじも，立体を実現しているものがありまず。 
いや，むしろそのようななかに，もっとも立 
体的な熬えまが隠れているかもしれません。 
3 D ずなわち，ポリゴン，ワイヤーフレー厶と 
はならないはずで，もっと大きな視点から 3D 
ゲームを捉えていきたいものです。 

ブー厶という熬見を使うことじは抵抗があ 
りますが，し、ま， 3 D を望む声は世間に充満し 
つつあるようじ思えます。実際の視界に近い 


顧力、'求められるのは，另りじいま始まったこ 
とではなく，当がのが求ともいえるでしょう。 
しかしひと昔前までは，計算速度，描画速度 
などの問題があり，なかなか楽しめる 3 D ゲー 
ムが存在しませんでした。パーソナルコンピ 
ュータの能力力《上がり，プログラミングのノ 
ウハウか蓄積されたからこそ，楽しめる 3 D ゲ 
—ムがちらほらと登場してきたのです。 

ポリゴンじしろ，ワイヤー フレー 厶じしろ， 
そのほかの^まじしろ， 3 D 表示はたいへん 
な作業です。そのたいへんさを知っているか 
らこそ，素晴らしい動きを実現しているのを 
見たときじ私たちは感動するのかもしれませ 
ん。しかし，真の感動とはそんな前提なしじ 
得られるものです。そんな 3 D ゲー厶がやっと 
出現し始めたのではないでしょう力、。 

▼さて，本誌では Oh ! X と名前を変えてから， 
来号で4周年を迎えます。特別企画はいろい 
ろと考えていますが，内容はわ楽しみです， 
……というか，実はまだ決ましていません。 
いちわうゲーム関係の小冊子が付 i まじつく予 
定があります。中身はいままでじ発売された 
ゲームを独自じみ類したものじなりそうです。 


•原稿じは，住所•巧:名•年齢.職業-連格 
先巧話を号-機種-使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

参プログラ厶を抬稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
望!数表.メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，文献を明記しプログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）をホえてわ 
送りくださし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の者恰じよリ加雜正させていただ 
くことがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などを巧搞される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実体配馈図も’;ホえてください。編集 
室て寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦巧巧者のモラルとして，他誌との二重抬 
他巧種用プログラムを単に移植したものは 
固くわ断りいたします。 

ホて先 

干 108 まま都港区な輪 2-19-1 3 NS な輪ビル 
ソフトバンク 出版部 

Oh !父「©©@®」係 
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►学生なので秋には試験というものがある。毎日遊 
んでいる私にとって，数かない勉強に集中できる 
日々じなるはずなのだが試験かで月日じなってもま 
ったく勉強しない自みを発見してしまい余計にやる 
気か•なくなる始あ結局「明日はやらねば J などと 
巧いているうちじ試験期間ががわってしまったので， 
勉強がしたし、今日この頃である。 （八） 

► 「台風のため列車力 Si れて大変ご迷惑をお掛けし 
てわります……」。 JR 武蔵野線のとある駅で足止め 
をくった私は「インドの列車に比べりや巧をいもん 
よ」と思いつつも，たび重なるアナウンスにやっぱ 
リイライラしてしまし、，日本を休まなければなあと 
考えてしまったのでした。今回プレゼント番号5を記 
入してくださった人大好きよ（笑)。 （哲） 

►このあいだ，十数年ぶりじ巧医者に斤きました。 
きっと，十数年の医学の進歩は痛くない治療を可能 
じしている。そう繼して行ったんですがね……， 
甘かった。ギュイーンゴリゴリゴリゴリギギ。しょ 
え一っ，痛いっ！あげく，こっちが痛がってると， 

「ふうむ，神経はあるみたいだねえ . 」た'って。 

て，てめえの血は何をた•あっ！ （で） 

►TOP 10巧当として感じるのは，今年に入って大作 
が同時期に集中して出ることた’。しかも似たジャン 
ルが多い。時期さえよければ，というソフトが多い 
のは個人としても巧就::思う。ソフトハウスは巿場 
の二ーズじ合ったものを適切な時期に供給できてい 
るのかも考えるべきた'ろう。自みの作品を自みで見 
捨てるような真似はしてほしくなし、。 （浦） 


►衛星が送で 「Joy of Paintingj なる海外の番組を 
見ている。オジサンがまっさらなキャンバスの前に 
登場し，ミ曲 i をの道具で見をな風景画を作り上げる。 
その間約20^。道具の使い方が大胆で気持ちい 
い。実に簡単そうじ描くので，自分にもできそうな 
気がしてくる 。 '■Joy of Digital Paintingj , そんなグ 
ラフィックツールを作りたくなった。 （ A . T .) 

►今月一番の後悔は，「朝まで生テレビ J を見損ねた 
こと。撒を明けで，臟臟としていたため，わかって 
いな力《ら巧てしまった。直前まで起きていたのじ， 
まばたきを I 回しただけで，5時間もたつなんて。 
目が覚めたときは，もう終りかけていた。麻原を光 
が何か碟っていた。景山民夫がいた。テーマは宗教 
だ。これを見逃す手はないではなし、か。 （ K ) 

►中央公論吐から「キャンディ•キャンディ」が全 
读で歡リされた。し、い年をして•■なかよし」を立ち 
読みした頃が陵かしく裡漸買いしてしまった。テリ 
—がキャンディをかばって退学していく場面スザ 
ナを選んでキャンディと別れる場面はいまでも涙を 
誘う。飲み屋のカウンタでひとり涙している僕を周 
りはどのような目で見てし、たのだろう。 （ K 0) 

►いままであったものが突がなくなる。なくなった 
ときは，空白に触れるたび痛みにも似た複雑な気み 
を感じていた。最近は痛みもやわらいできたがや 
はり複雑な'1>境だ。別じかこふられて感傷的じなっ 
ているわけではなし、。わやしらずを引っこなかれて 
気持ち悪いんだよ〜。今度は下もなくらしいし。あ 
あを簾。 ( J ) 


►仕事の日程のわずかな隙間を利用して(大きな巧 
を開けて，ともいう）佐ぶへと旅立った。しかし日乍 
年の.胃線での台風嚴待ち"じ引き続き，を悪 
の天候となってしまった。台風なんかじ追し、かけら 
れても，ちっともうれしくなし、。落石はあるわ，ち 
人の車はぶつけられるわで，もう真っ暗。でも，休 
めないよりはよかったかな，とは思う。 ( A ) 

►今月は，がしし、新譜や行きたいコンサートのチケ 
ット発売が多くて，すっかり極貧に。なのに，ああ， 
追い打ちをかけるようじトイレが壊れてくれた。ち 
くしよう，最悪。しようがない，かくなるうえは食 
費を削るしかないな。ええっと，同じ金額ならハン 
バーガーより立ち食いソバた •し吉野屋も強いホ方 
だな。あとはカップラーメンとわ……〇 ( E . O .) 

►祝！准将復帰。そういえば，最近ソフトバンク 
は10周年を迎えたようだ。来年の6月には Oh ! X も 
10周年となる。これはやっぱり，創刊10周年記を 
PRO -68 K しかあるまい。しかし，毎月雑誌も作らねば 
ならないし Oh!X M 00 K や単行本の企画が山巧み 
でなかなか動きか取れそうじない。読者有志の協力 
を切に願う。 （次は2枚組とホめてた U ) 

► X 68000 を作っている部隊がこれまでの液晶映像 
システム事業部から，新しく 「AVC システム事業推進 
室」として独立した。つまり，才ーディオ•ビジュ 
アルな世界を祖う新しいコンピュータ事業を推進す 
るプロジェクトとして発足したわけだ。しかも，あ 
の鳥居部長が帰ってきたのだ。いろいろあったけれ 
ど， これからの X 68000 じ法目しよう。 （ T ) 
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microOdyssey 

最近あたしは再が送のドラマに凝ってたりす 
る。もちろん仕事があるから，ビデオに録って 
見ているんピけど。先月は「思い出にかわるま 
で J じ凝ってたし，いまは「もう誰も愛さない」 
を録画している。 r もう誰も〜 J は，ほんとはビ 
デオになってから見ようと思ってたのた’けど， 
どうも「’91嫌いな男第1位 （ an - an より） J じ輝 
いた吉田栄作の事務所からストップがかかった 
らしく，ビデオ化が延期されてしまったのど。 

「きたああ-っ！」の織田裕二が演ってた 

「東京ラブストーリ ー J のスピードビデオ化と 
はえらい違いだな（ちなみに織田くんは同誌の 
rigi 巧きな男第1位 J だったりする）。 

ドラマといえば，秋の番組な正で全部終わっ 
てしまったけど，「結婚したい男たち J 「ヴァン 
サンカン•結婚 J 「101回目のプロポーズ J と結 
婚をテーマじした連ドラが3つもあった。まっ 
たく， X 68000 のゲームじゃあるまいし同時期に 
ぶつけるこたあないのじ。キヤステイングまで 
商果ホ&鶴太郎，安田成美&小林稔侍，浅野温 
子&武田鉄矢と似通ってるんだもん。ま，それ 
は置いとくとして。この3つともそれなりじ視 
聴率を稼いた•のだけど，なかでも「101回目 〜 J 
は太ウヶで，な/^でも関西では最終回の視聴率 
が NHK の朝ドラ r 君の名は J をしのぐ％%だった 
そう。 0 L だけじゃこんな稼げるはずないぞ，と 
思ってたら，なんと^40代の男性がよく見た番 
組 J のトップだったんピと。う一ん，武田鉄矢 
演じる r うだつの上がらない3低男 J を，世の 
わと一さんたちはどんな'。境で見ていたのか。 
機会があったらインタビューしてみたいぞ。 

さて，このままドラマの話で終わっちゃった 
ら読者の方々じ怒りの鉄拳を噫らいそうなので 
本題に入ろうっと。で，あたしはふっと思って 
しまったわけだ。なんで結婚ってするんどろう 
なって（ああ，こんなこと思っちゃうからフツ 
—じゃないっていわれるんピ。素直に「い一な 
あ」ってかんど一してればいいものを）。 

てなわけで，あたしなりじ考えてみたのど， 
結婚したい理由ってのを。大雑把にみけて3つ。 
その I 「相手をとても愛しているから」うん， 
これはとても自然だろうな，好きなんどから。 
その2「ひとりでいるのが寂しいから」……気 
持ちはわからないでもないんだけど，ちと安易 
って気がする。さて次ピ。これデ究極の理由。 
その3「 I 忙しいから家のなかのことをしてくれ 
る人が欲しい」主夫ががしい発言をしてていう 
のもなんた•けど，これははっきり軌言できる。 
ずるい！ずるいんだけど実際問題としては切 
実だよね，掃除とか;先濯ができないのは。結婚 
したい男の人がここ数年増えているのも，この 
あたりが多かれ少なかれ関係していると思う。 

でもね，結局あたしが思、うじ，いくら結婚し 
たいっていっても"その 3" みたいな理由で結 
婚するよりは，たとえ結婚できなくてもほんと 
じ好きな人と一緒じいられるほうが，ずうっと 
幸せだなあって感じると思う。かなくともあた 
しはそうた•な。た•って，ほんとじふ、底好きだっ 
て思える相手がいればそれピけで幸せだし，そ 
う思える人に巡り会えたこと自体がもう大ラッ 
キーなんだもんね。最近つくづく思うもん，あ 
たしってば幸せ者なんどなあって。へへ。 

さあ，10月は新番組が目白押し。どんなドラ 
マが出てくるか楽しみだなつと。 （ E . O .) 


1991 年 12 月号 11 月 18 日（月）発売 
特集"コンピユータ"音楽 

• Z - Music.X の世界 

.PCM サウンドを作る 

• し A 音源 ドラムパワーアップ法 


Oh ! X 4 周年記含特別企画 


エレク S ロニクスショウ这データショウレポート 

特別が錄 X 68000 グー厶ソフトカタログ'' 91 

バックナンバー常お店 

神奈川厚木 有隣堂犀木店 

0462 (23) 4111 

平塚 文お堂四の宮店 


0463(54)2880 


干葉 ネ白 新星堂カルチェ 5 


0471(64)8551 


船橘 リブロ船橋店 

東ま 神お町 = 省堂神田本店 5F 

0474(25)01 11 

03(3233)3312 

// 芳林堂書店津田;召店 

り 書 泉ブックマート BI 

0474(78)3737 

03(3294)001 1 

干葉 多田屋干葉セントラルプラザ店 

// 含 泉グランデ已 F 

0472(24)1333 

03(3295)001 1 

埼玉 川お 黒田書店 

秋菓原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

0492(25)3138 

03(3257)2660 

川口 岩測書店 

八重测 八重洲ブックセンター 3F 

0482(52)2190 

03(3281) 1811 

茨城 水戸 川又書店駅前店 

新宿 紀イ尹国屋書店本店 

0292 (31)0102 

03(3354)0131 

大阪 北区 旭屋♦店本店 

巧田馬場未来堂舍店 

06(313) 1191 

03(3200)9185 

都島区 驗々堂京巧店 

巧谷 大盛堂舍店 

06(353)2413 

03(3463)051 1 

京都 中京区 オーム社書店 

池お リブロ池袋店 

075(221)0280 

03(3981)01 11 

を知 名古屋 = 省堂名古屋巧 

り 西武ち巧店 9F 

052(562)0077 

コンピユータ*フォーラム 

// パソコン S 上前津店 

03(3981)01 11 

052(251)8334 

神奈川横お 有隣堂横お駅西口店 

刈を =洋堂書店刈を店 

045(311)6265 

0566(24) 1134 

// 有隣堂ルミネ店 

長野 飯田 平安堂が田店 

045(453)081 1 

0265(24)4545 

藤が 有隣堂藤が店 

北海道ま麻 室两工業大学生協 

0466(26) 1411 

0143(44)6060 

定期 購 巧のお知らせ 

かし前じご通知いたします。継続ホ壁の方は， 
上記と同じ要領でわ申し込みくた•さい。 

海外送付ご希望の方へ 

Oh!X の定期購読をごを望の方は織じ込みの 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 

振替用おの「申込書」欄じある r 新規」 r 継 

申し込みください。なわ，購読料金は郵送方 

続」のいずれかじ 0 をつけ，必要事項を明記 

忠地域じよつて異なりますので，下記宛必 

のうえ，郵便局で赌読料をお振り込みくださ 

ずも'問い合わせください。 

し、。その際;度されるキ券は領収 害に なってい 

日本 IPS 株式会社 

ますので，大切にイ呆管してください。なわ， 

干101 東京都千代田区が田 橘 3-11-6 

すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 

003(3238)0700 

/ぶ1# ぶ Y II 巧号 


■ 1 991年11月1日発行を価600円（本が583円） 

■発行人 巧正義 
■洗 お人 橋本五郎 
■発売元 ソフトバンク株式会社 


■出版事業部干 108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

Oh!X 編集部 巧 03 (5488) 1309 

出版當業部 巧 03 (5488) 1360 FAX 03(5488) 1364 

広告センター 巧 03 (3297)01 81 

■印刷 凸版印刷株式会な 


◎ 1991 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -1 1本誌からの無断転載を禁じます。 

落下 •乱 下の 場合はお取り替えいたします。 
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プログラム制作阳川帶巧 
サンプル曲制作脚川难词 
な俯巧お 
進藤煤創 
舰がお 
1 UJ 巧旬おぶホを 
付■録 5インチ 2 HD デイスク X 3枚 
す価2300 PJ 


解;; 









































八ックナン八一案巧 


ここには1990キ11巧号から1991年10月号までをご紹 
介しました。現在1990年10，1991キ I ，5~10月号 
の在庫がございます。バックナンバーわよびを期赌 
読の申し込み方まじついては，172ぺージを参照して 
くどさい。 


CD ohiXX 



11巧号（品切れ） 

特集理科系の GAME REVIEW 
Z80's Bar/D6GA*CGA/ 力ードゲー厶 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
PurePASCAL/X-BAS に調理実習 
ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
>巧莲圭の大人のための X68000 
LIVE in '90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ-ン/幻がを/サイパリオン/ GUNSHIP 化 
全機種共通システムスクリーンエディタ EDC-T 


Iirssr 



ち月县 

特集新登場！ X 68000 XVI / XVI-HD 
特別付ミき黄を週間 PRO-MK ( 5 "2 HD ) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

ーハードウェアエ作/ようこそここへ C 言語 

大人のための X68()00/X 68000 マシン語プログラミング 
シヨートプロば一てい/マシン語カクテル in Z80's Bar 
LIVE in ’91 ブービーキッズ /NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーブル•マッドネス/シグナトリー/ち道化 
全機種共通システム実数型コンパイラ言語 REAL 



OhiXS 

,• An 



12 巧号（品切れ） 

特集 XC のための傾向と対策 

~~ X-BASIC プログラミング韵理実習/ハードウてアエ作入門 

マシン語プログラミング/ショートプロば一てい /ZSO’s Bar 
大人のための X68000/ ようこそここへ馆語/ INTEGRAL XI 
•シミユレーシヨンプログラミング入門 
•特別企画アナログジョイスティックの制作 
LIVE in '90 グラディウス III/ メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミニウイング/ NAIOUS 他 
全機巧共通システム STACK コンくイラ 




B 巧号 

特集初ふ者のための巧巧構成術 
創刊9周年紀を 0 WX アンケート結果大みが大会その1 
ハードエ作/大人のための X 68000/ Z 80 IS Bar/DoGA 
ようこそ C 言語/シヨートプロぱ一てい/ SX - WIND 0 W 
吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 
•響子 in CG わ〜るど 

LIVE in *91 暴れん巧将軍/ナディア/ POWER HALL 化 
THE SOFTOUCH パロディウスど!/遥かなる才-ガスタ/ノスタルジア化 
全推香共通システム S .0 S 6 周年記念 Small-C 化理系の移植 



器 IJhtXK 

•• ••の SX WINDOW 1 

_■ー ム . " ！ 



1月 g 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO -6 8 K ( 5 "2 HD ) 

ハ—ドウエア;！作人巧/シミユレ-ションプ日グラミング入門 
D6GA ， CGA/ ショートプロぱ一てい/大人のための X68000 
PurePASCAL/ 巧水巧人流プログラミング道場/ X.BASIC 韵理実習 
LIVE in ’91 めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル•フイ—ス/连英伝 11/ 続ダンジョン•マスタ-化 
が品紹介光礎気ディスク CZ- 6 MOI 
をを種共ぷシステムブロックアクションゲー厶 COLUMNS 




觀 ■化陽 

g 。 •けーィイで I け 



2巧号（品切れ） 

特集1グラフィックの * 実お的"手法 
特集2 SX-WINDOW プログラミング 

ハ—ドウェアエ作入門/シミュレーンヨンプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X68000/Z80IS Bar 
シヨ—トプロば—てい/ INTEGRAL XI/ ようこそここぺ言語 
• 1990 年を GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
し IVE in ’91 Misty Blue/ スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠は君に/ KLAX/ ダイナマイト•デューク化 
全擬巧共通システムダイスゲーム KISM 口 



3巧号（品切れ） 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハ—ドウェアてか人門/シミュレ-ションプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X68 邮 0/Z 卽 's Bar 
ショートプロば一てい /D 日 GA.CGA/C 言語/ Pu 巧 PASCAL 
• SXUFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
•周辺機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦いの兜/ LITTLE WING/ リゾ•ラバ/巧 
THE SOFTOUCH アトミック•ロボキッド/スぺースローグ他 
全樓巧共通システムアクションゲーム MUD BALLIN’ 

4巧号（品切れ） 

特集人とゲームのインタフェイス 

一 D6GA.CGA/ シミュレーションプログラミング入門 
ハ-ドウェアエ作人門/ようこそここへ馆語 /ZSO’s Bar 
ショートプロば一てい/清水巧人流プ日グラミング道場 
• 新連載吾かま X68000 である/よ L 、この SX-WINDOW 謙座 
• ミ夫定！ 1990 年唐 GAME OF THE YEAR 
LIVE in '91 Easy Come, Easy Go!/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
をお巧共通システム SLANG 用力ードゲー厶 D0B0N 






Zlfi # ぶ 


7月号 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X-BAS にポケットリファレンスブック 
大人のための X68000/ ハードエ作/響子 in CG わ〜るど 
シヨートフ’□は。一てい/ SX-WINDOW/ 吾載主 X68000 である 
ようこそ C 言語 /Z80’s Bar/ マシン語プログラミング 
♦ XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in '91 今すぐ KISS ME/ ホいていこう 
THE SOFTOUCH バロディウスピゾフ巧ンクス/スコルピウス/ AHI 化 
全機巧共通システム実あ型コン N •イラ言語 REAL ソースリスト II 




j 制盗 


日戶 S 

特集印刷の世界へ 

大人のための X68000/SX-WINDOW/ ようこそ C 言語 
酱子 in CG わ〜るど/ハードエ作/シヨートプロぱ一てぃ 
晋お主 XSSOOO である/マシン語ブロク•ラミング 
♦ X6 卵 00 力ードゲームセ並べ 
参 XI 用ゲーム DEFEAT2 

LIVE in '91 バワ—ドリフト/イース III/TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH きをの羅 It 整/サイレンいピウス/バロディウスど!化 
全撕匯共通システム Small-C ライプラリの移植 



UhlXS 



3月号 

特集 Brush up your MAGIC . 

マシン語プログラミング / D 6 GA / Z 80 isBar / シヨートブロ 
咨子 in CG わ〜るど/ハーに作/シミユレーシヨン入門 
吾おは X 68000 である/大人のための X 68000 /C 言語 
参 XI 月ゲーム Manual Runner 
• ANOTHER CG WORLD 
LIVE in '91One/WHITE MANE 
THE SOFTOUCH イ—ス / 生中お 68/ ァ-クス • ォデッセイ化 
全機種共通システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 




刷 XK 


10ち号 

特集マシン賠との進追 

巧子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/シヨートプロ 
ハ-住作 / ZSO ' sBar / よいこの SX . WIND 0 W / AN 0 THER CG WORLD 
ま*は X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 68000 
•新連載 Computer Musi 认門 
• NEW Print Shop PRO •朗 K ver .2.0 

LIVE in '91 うれしし、！たのしい！大好き/ SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザブラザ—スンロ-口を教紀 / ジ—ザス II 化 
全機巧共通システム Small-C 活用講座（初級編） 



174 Oh! X 1991.11. 
























購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料目ヶ月み目,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3し、さみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東ま目 一 362847満開製作所 
•御•注文の際は、郵便番号-住所.氏名.電話を号を忘れずに記入して下さい。 
•新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

•製品の性格上返品じは応じられません力;'、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合= I 部につきし200円（消費税込）です。 

•を期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

参お問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月一金午前 II 時一午後6時） 

伯わ、を期購読版のバックナンバーじついては定期購読者の方のみご•ま文を承ります） 



巧巧のをおゃん 


化价な夕嘟 
え：衙ネ寸 焦 



A 


安藤道子 
(宮崎県) 


がんばれ巧験生。これが带俱の 
合言葉。模試 や本 試に 持ってって、 
ぅちわにをおじ下敕といろんな事 
じ大活挪。「あいつこんな時じ-^>あ 
俱 だなんて 余裕 だね。」っとラィ、、ハ 
ルを圧倒すること問違いなし。製 
作が、散ることなしの満開のおさ 
んとゴロ もょ く、わずりにだって 
なるかもね。ぇつ、巧を？ をり や 
あらぅ 

編集優秀、加勢大周1! 

ところで 一言 わ願いです。あま 
ゥプレゼント胞游しないで下さい 
ね。 このところ 競争 激しくて困つ 
てるつたら あり やしない。じやね。 





































































































































































FLS 巧通信教ち採用 

フロッピーレクチャーリンクシステム 

野透グームデザイナーズアカデミー 


受講生募集中 


f 本験テ^スク•案巧パンフレットを 
無料でさしあげます 

〈出願先•お問い合わせ先> 

受付時間 AMI 0:00~ PM 8:00( 日、祝日は休） 
電話またはハガキでわ問い合せください。 


m 


野邊グームデザイナーズアカデ H — 

〒巧日東京都渋を区恵比寿 2-32-23 エビアン広尾103 
TEL 03(3280)0743 FAX 03(3280)4508 


ただいま当アカテミーでは、ネリがマスコッ h キャラクターのイラス h 募集中 
応募は、八ガキ、封書で住所•氏名•年齡•職業明記の上、 
ブラックホール係まで、多数の応募をお待ちしていまず。 

優秀作品には記念品贈呈。 

尚、作品は一切返却でさませんのでご了承くださし、。 










X SHARP 

PROSHOP 


0286 D 

22-9811 JiASIC HOUSE 



SCSI HDD 内蔵 XVI セット 


大好評につきさらじ値下げ! 


SUPER/BASIC HOUSE / 概リセット 



オリジナルハードみスクを内蔵 
純正の HDD 内蔵型よりも安い! 


CZ -614 D-TN セット 

100 M 内蔵 XVI 

本体価格¥398,000 

200 M 内蔵 XVI 

本体価格¥498,000 

※他のディスプレイとの七ット伽格も格安！ぜひ電話でご摊認下さい。 
※锥源投入後、約15秒で1なリ七ットの必要があります。 


¥506,000 
¥604,000 


CZ -614 D-TN セット 

1錦觸蔵 ¥380,000 
2記觸蔵 ¥460,000 

※他のディスプレイとのセット価格も格安!ぜひ電話でご確認下さい。 
※お源お入を、約15がで1废リ七ットの必要があります。 


Infinitry 40 turbo - X 68 - 

メデ<アの着脱が自在 

scsi 仕様ハードディスク 

メディア1かあたり 42M バイト 

X68000 用 scsi ケーブル、夕ーミネータ付属 



メディア2がサ-ビス ¥148,000 
メディア浊 & CZ - 犯 S 1 ¥170,000 


TI 投乂モ y 这コプロセッサポード 


旧 PRK 処分焉価、 


KGB-X68PRKU シリーズ - 

購入後のグー ドアップち出ホまち 
2M 実装/ち:ブロ别おり PRKII-02 ¥己目，000 

4M 実装/]コプロ別巧り PRKII-04 ¥90,000 
6M 実装/プロ別おり PRKII-06 ¥12己，000 
8M 実装/[コプロ男I侦り PRKII-08 ¥160,000 
2M 実装/!コプロイ寸巧 PRKI1-12 ¥85,000 

4M 実裝 /t コプロイ寸属 PRKUt 14 ¥120,000 

6M 実装/^巧 PRK 11416 ¥155,000 

8M 実装/^^#*^#¥190,000 


PRK II の新発売に伴い、 
旧 PR 蚁大特伽販売。 

を摩分のみですので品切 
れの際には御容赦下さい。 

TEL CALL!! 


X6B000 PRO II-BK 

X6B000 PRQ-bk 

九十九電機 TS-3XR1 

CZ -606 Dset -........ 

逢 

定価 ¥364, づ 

特価 ¥2? ス〇 00 

CZ -606 Dset ' _ 

感 

定価¥377, 

it^m¥238,000 

外せけ3 . 5インチフロッピードライブ 

1 

定価¥44,800 •-- 一つ 

特価 ¥35,800 

EPSON HG- 3000 

EPSON VP-1350 

CANON BJ-10V 

24ドット136巧 
苗速インクジェットプリンタ 

‘ i 見 

特価 ¥98,000 

24 ドット136巧 

ローコストドツイン/くクト 

女 ‘ 夕 

を価¥94,000 — 

特価 ¥65.800 

48ドット80巧 

ローコストインクジェット 

ま:価¥84,60口 

特価 ¥69,800 

SHARP CZ-8PC5 

SHARP IO-735X 

SHARP jx-saox 

48ドット80巧カラー叙転写 

24ドット136巧 

インクジェットカラープリンタ 

特価 ¥143,000 

化 L 

SHARP CZ-8NS 1 

特価 ¥154,000 

JX -8 I)X CZ-BNSl パラレルボード 

を価¥96,800 

TEL CALL!! 

ま:価¥^48,000 

特価 ¥2 王 0,800 

定価の9,800 

特価 ¥24,800 

スキャナとセットならさらじイ宙引き。 

ROLAND SC-55/CM-32L 

SACOM SX-68M 

0MR0N MD24FB5V 
C0MSATRZ CLUBE4/5 

を価¥69,000 

ま:価¥19,800 

特価 ¥16,800 

定価 ¥39,800 

特価 ¥32,800 

ROLAND CM-B4 

SHARP CZ-BBM1 

定価 ¥69,000 

TEL CALL!! 

定価 ¥26,800 

特価 ¥22,800 

音源とセットならさらに値引きます。 


C Basic House ブリジナル A- ドウエア） 



12bit 8/ lBGh 、 島 速 A/D コンパータ ¥12« 000 

( Xbasic ' X 巳、アセンブラ用ライフラリ巧 用） で りり 

1 2bit4-lBch 卓 速 D/A コンバータ 

.( Xbas 忙、 XC 、 アセンづラ用ライブラリ巧厲） 

発売予を 

IBbi 脯な型、パラレルインターフェース 

( Xbasic 、 XC 、 アセンブラ用ライブラリ巧用） 

¥68,000 

641 日 0CPU ボード (Mach 欄） 

( HDB 41 邮/ I 日 MHz 使用/ CP / M 邮エミュレータ付厲） 

¥98,0001 

八ンデイプリンタ (Handy PrinJak) 

(専用インターフ I ース、ソフト巧 巧） 

¥24,800 

ユニバーサルボード 

¥6,800 i 

ビデオボードケース 

( CZ - BBV 1 を外巧けにしまず。） 

¥9,800 



12 bit 16 ch 、 离速 A / D コンバータ 

¥118.000 

巧 bit 4 ch 、 离速 D / A コンバータ 

¥98,0001 

1 6 bit 絶炼型、パラレルインターフェース 

¥42,000 

G 戶旧インターフェース 

¥58,000 

況用 8 bit A/D 这 24 pit パラレル I/O 

¥19,800 

八ードデイスクインターフェース 

¥16,0001 


(Basic House オリジナルソフトウェア） 



曰 ASIC 拖張関数パッケージ 

¥9,800 

C 富 語ちイブ亏 U 

(化巧巧がパッケージの C 営語版） 

¥6 ぶ OOi 

BASIC 拖張関数パッケージ 

¥14800 

ディスクキャシャー 

(SASI HDD と FDD のアクセスを斯ま化でをまず。） 

¥6,800! 

CP/M 閱 Kin ミュレータ 

( HumanB 日 K 上から C 戶 / M 即 K のコマンドを実巧できまず。） 

¥19,800 


I 株式会社計測技研 / BASIC HOUSE 
干321板木県韩陪 t 竹林 503-1 
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SSOX / 靴はもちろん舰機器も線/ 


X68000 XVI セット 


CZ-634C+CZ-606D 

/\—ドディスク巧騰モデルを符価じて販巧いたします， 



巧お価括含れ巧 i な狙0円 


® 特価/お電話にて 


X68000 SUPER セット 

C 之-604 C + C 之- 606D 

/、ードディスク巧]■モデル电巧価じてお巧いたしすす。 

m 

標お価格合が勺677'卵0円 

^3O8y0< 

旅 


X68000 PROn セット 

CZ-653C + CZ-606D 

M — K ディスク巧«モデルを诏®1こて巧巧い巧しホす， 

□1 

巧準価格合計364.8邮円グ 

¥378^ 

oa 


TV ディスプレイモニタ 

CZ-614D 



TV ディスブレイモニタ 

CZ-613D 


■Qjb 

¥99T 800 


アイテックな«ノ\ー ドディスク 

TX-80 (ブラック•グレー） 



標ホ価な，が 8 巧邮円 

¥ 88,000 


TV ディスプレイモニタ 

CZ-607D 


ni 

樣ぉ巧巧 

iMm 


[特価 


TV ディスプレイモニタ 

CZ-605D 


ひ 

巧が価巧； I ： 15W00 田； 

¥797800 


アイテック社製八ードディスク 

TX-130( ブラック•グレ—) 


/ ： 1130 

:# 


&<關卵日巧用 
り 3 曰 MB 
^Sl 方す 


巧ホ価な •..巧 §■: 邮 0 円 

¥108,000 


14" ディスプレイモニタ 

CZ-606D 


鱗価短 


gk 

特価 


の型ディスプレイモニタ 

CU-21HD 


な 


OA 特価 


アイテックな»ノ\ー ドディスク 

TX-180( ブラック•グレ-) 



樣ホ価な *..1 85,0 邮円 

¥148,000 


カラ - プリンタ； ラ，^ 麵ラ-イメ-ジ スキャナ — 

グレー: 


CZ-8PC5 ( たク ) i i JX-220X 


II 

iSSSIS 巧!馬^^ I «お価が揣瑞品 

¥787000 || 


巧ホ価お ‘168 巧 00 円 

□A 特価 


カラ-インクジェットフリンタ - i i 光お気ディスク 

IO-735X ( なグ ) i; CZ-6M01 力-トリッ 



今、 「 IO -735 X 」 をお買い上げの方へ/ 
「バナナプ U ン S 」 

デモ版を 

プレゼン S 致しまホ 


直接ご来店展けない場を 
は、通信販売をご利用い 
ただけます。お電話でお 
申し込み < ださい。 

巧 (052)332-5688 


銀巧振込 

をを鋪じ淘予約、ごま文いただ 
きましたら、おをのが斤から当 
社おをお巧口座へ:巧ち巧 J じて 
も'振り込み下さい。手巧料はわ 
をが巧巧になります。 

代金引き替え配送 

お«話で商品のま义が出来ます 
わぞ巧宅へ配達時、商品と引き 
替えにわ代,ををおす仏いいたた 
きます；なぞ口けをの化に手数料 
がかかります， 

クレジット 

も巧おじても•申込みいたた‘さま 
したら巧りあしが化よりを用申 
么用化をわをりいたします， 

化要巧項紀入の上ごあを下さい。 


いずれら商品在庫をご確認の上 
わ申し込みください。 


に毎に掲載されていない商湿ち 
全度巧価じて取 0 のってお 0 ま 
す。ちちろん全描^一力一巧化 
なです。クレジ、ソ I - での巧入も 
巧能です。 （ 3 回巧ら 60 回まで） 
お電巧お待ちしております。 


あ表示価格には泊‘寶税は含まれ 
てわりません， 



MlD I 音源ユニッ h + 

インターフエースボードセット 


口ーランド 
¥閒.叫0 
システムサコム 

¥19.800 


CM-32L 
SX 己呂 M 


MIDI 音源ユニット+ 

インターフエースボードセツ h 


口ーランド 

¥189.000 

システムサコム 

¥19.邮〇 


CM-B4 

SXBBM 


巧お価巧合れ孤.卵0円 


¥74,000 


棵単価格合れ148.800円 

¥125,000 


X 郎邮日のグラフィ、ック（円 C 形式等） 
を A 3 版までのフルカラーでプリン h 


ネし條巧 

011-の日-日81? 

大須店 

052-265-1650 

仙台店 

022-268-5541 

京都店 

075-344-0347 

東京店 

の-3挪 -91 邮 

大お店 

06-632-4233 

横お店 

045-314-6634 

大阪曰本橋店 

06-646-3169 

おが店 

日 53-45 日-3巧5 

岡山店 

0862-21-4133 

名ち屋店 

052-338-5233 

に島店 

082-240-9669 

名を屋ア乂横店 052-264-9715 
アメ横2ド店日日卜2蛇-6909 

福岡店 092-714-0030 

福岡ユーテク店邮目- 733-8931 


㈱ OAfI ステム 73 ヴ " 桃を知讓麵。欄‘ 


X68000 PR0SH0P 


I .〇デ-夕麵お純正互換増設 RAM ボード 


HA し研巧巧 

ファインスキャナー2郎 


PI0-6BE1A 0MB 巧蔵増投 RAM ボード） . ¥ 17,800 

P 1 0-6BE2-2M (2MBiiKRAM ボード ) . ¥35,800 

P 1 0-6BE4-4M (4MB 増 IftRAM ボード ) . ¥61 )800 


SHARP 视正お張イン女ーフエースボード 

夕突装方ななどは各店の 「PRO STUFFj まで 

わ巧なじご巧が<ださいグ 


(数里限定/) 

X 6 抑0011用八ンデイイ)(ージスキヤナー 
がみ取 0 巧 10 日 im 
解巧な1邮 /WOdpll . 


«ホ価な39.邮0円 

¥28,000 


CZ-6BE1... 
CZ-6BE1B 
C 之 - 6BP1... 
CZ-6BS1-- 
CZ-6BF1-- 
CZ-6BM1... 
CZ-6EB1... 
CZ-6BV1... 
CZ-6BN1•• 




がホ価な 
權ホ価な 
なホ価な 
權ホ価な 
巧ホ価な 
得ホ価な 
«ホ価な 
保ホ価な 
南ホ価な 


38.0 邮円一》 
28.000円一> 
79.如0円一 
29,如0円一> 
49.800円^ 
28.000円一> 
助.邮〇円^ 
21.000円一> 
29. 8邮円^ 


OA 特価 
OA 特価 
OA 特価 
OA 特価 
OA 特価 
OA 特価 
OA 特価 
OA 特価 
OA 特価 


SHARPtt 正な}!イバーフエースボード 

XVI シ U —ス巧用タイプ 


CZ-6BE2A 

( XVI 専用巧枚 RAM ボード） 

的.邮0円一 OA 特佈 
CZ-6BE2B 

に Z 6 BE 2 A 場は用 2 MBRAM ) 

54.卵0円-* OA 特価 
CZ-6BP2 

( XVI 専用巧*»«演»プロセッサー） 

45.800 R -> OA 特価 


















































































































株式会 《： デン冬 

〒332筒玉獄11□巿励104 了目6番4号 
AM 11:0 日〜 PM 7:00 無休 


ちの超特価品 


ンヤ — J 

X 閒邮(]わ、ッ^ 

XVI 

特価2日日，7□□円より备種 
TELG 48 e -54-3400 



★ 乂 6 邮 0 本体女 

★八ードディスクをお 

重 ★ 

★ ソフトる種 ★ 

CZ- 目 44C-TN 

¥| 

1 

CZ-64H 

¥ 

90.000 

CZ-249GS 

¥ 

巧， 4 日日 

CZ-634C-TN 

¥1 

1 

TX- 日日 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

6,6 日日 

CZ-653C 

¥ 192,400 

TX-130 

¥ 

99,800 

CZ-256GS 

¥ 

巳， 6 日日 

CZ- 目 23C-TN 

¥ 323,7 日日 

★ インターフェイスる種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

巧， 4 邮 

CZ-260LS 

¥ 

7,4 邮 

★ X 郎 00 デイスブレイ ★ ^ 

CZ-BBM1 

¥ 

20,100 

CZ- 巧 1 己 S 

¥ 

29,9 日日 

CZ-607D 

¥ 

68.400 

CZ-BBV1 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14,9 日日 

CZ-614D 

¥ 

91，1 邮 

CZ-BBF1 

¥| 


1 

CZ-240BS 

¥ 

11，1 邮 

CZ-6 日目 D 

¥ 

53，1 邮 

CZ-6BG1 

¥ 


! 

CZ-27 日 SS 

¥ 

7,4 日日 

CZ-604D 

¥ 

64,000 

CZ-6BU1 

¥ 


1 

CZ-257CS 

¥ 

14,9 日日 

CU- 引 HD 

¥ 

99,9 邮 

CZ-6BC1 

¥ 


1 

CZ-219SS 

¥ 

22,4 日日 

★ プ IJ ンタ • ケーブルイ守 ★ 

CZ-6BU 

¥ 


1 

CZ-252MS 

¥ 

引，目日日 

CZ-BPG1 

¥ 

90,400 

CZ-BBL2 

¥ 


1 

CZ-213MS 

¥ 

14,100 

CZ-8PG2 

¥ 

111 選 

CZ-6BP2 

¥ 


1 

CZ-247MS 

¥ 

21,600 

CZ-8PK10 

¥ 

1 

★ 周迅機器各種 ★ 

★ グームソフ h 各種 ★ 

CZ- 日戶 C 日 

¥ 

67,300 

CZ-8NJ2 

¥ 

17.900 

シグナ S リー 

¥ 

目， 9 日日 

10-73 已 X 

¥ 

1 

CZ-8NJ1 

¥ 

1 ， 3 日日 

ノの デ f ウスだ 

¥ 

7,3 加 

CZ-6PV1 

¥ 

! 

CZ - 日 NM3 

¥ 

7,4 日日 

FOXY2 

¥ 

5,800 

★ 円八 1\/1 ボ~ド女 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

まあじやん 2 

¥ 

5,800 

CZ-BBE1B 

¥ 

21,000 

CZ-SNMSA 

¥ 

日， 1 日日 

遥かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BE2 

¥1 

1 

BF- 目日 PRO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

日，日日日 

CZ-6BE4 

¥1 

1 

C7-6TU-BK 

¥ 

23,000 

生中継郎 

¥ 

7,400 

PIO-6BE1-A 

¥ 

18,100 

CZ-6VT1 

¥ 

48,500 

サイレントメビウス 

¥ 

11 ，加日 

PIO-BBES 

¥ 

33,800 

CZ-6SD1 

¥1 


1 

A 列車で巧こラの 

¥ 

11 ，加日 

PIO-BBE4 

¥ 

59,400 

★ モデムを種 ★ 


シムシティー 

¥ 

7,3 即 

CZ - 目 BE2A 

¥ 

44,900 

MD24FB 日 V 

¥ 

28,900 

スコルピウス 

¥ 

5,800 


CZ - 目己 E 2 己 


¥ 41.000 


★その他 ★ 


CZ -6 BP 1 

CZ -6 EB 1 


¥ 

¥ 


PV - M 24 B 日 ¥ 27,7日0 

PV - A 24 B 5 ¥ 27,7日日 

コムスターズ2が/1/日¥ 25,500 
コムスターズ2が4/4 ¥ 24,000 


24時間テレホンサービス 
0482-54-3444 


お申し込みはお電話で ★振逆先* 

TEL 04 日2-已 4-3400 離西日欄 
FAX 048吕-已 4-3443 ㈱ デン丰ャ 


至 

南 

浦 

和 



西川□駅 

品；り■禹 


㈱ デンキヤ 

















































































¥ 4.800 
¥ 6.800 
¥ 9 .如 0 
¥ 6.800 
¥17.800 
¥ 9.800 
¥30.000 
¥ 110.000 
¥58,000 


¥ 4.100 
¥ 5,800 
¥ 8.500 
¥ 5.800 
¥14,250 
¥ 8,330 
¥25,500 
¥93.500 
¥49.300 


SUPER DIV に E MONITOR .下 
CANVAS 

XBAS to C CHECKER 
Multiword 
Human68K Ver2.0 
C compiler Ver2.0 
SOUND PR068K 
Sampling PR068K 
MUSK PR068K 


カレースカイ ¥15.000 ¥ 口 .000 MUSIC Studio PR068K Ver2.0 CZ-261 MS ¥28. 卵日 ¥23.000 

CZ-249GS ¥29.800 ¥23.850 MUSK ： PR068K MIDI CZ-249MS ¥28.800 ¥23.000 

CZ-260LS ¥ 9.800 ¥ 7.850 CARD PR068K Ver2.0 CZ-253BS ¥29.800 ¥23.850 

CZ-225BS ¥32.000 ¥25.600 CARD ま用フォーム集 1 CZ-242BS ¥ 9.800 ¥ 7.850 

CZ-244SS ¥ 9.800 ¥ 7.850 SX-WINDOW Verl.l CZ-278SS ¥ 9.80 日 ¥ 7.850 

CZ-245LS ¥44.800 ¥35.850 OS-9 CZ-219SS ¥29.800 ¥23.850 

CZ-214BS ¥15.800 ¥ 口 .6 加 Easypaint SX-68K CZ-26：JGW ¥12.800 ¥10.250 

CZ-215MS ¥17.800 ¥14.250 Teleportion PR068K CZ-258BS ¥22.800 ¥18.250 

CZ-213MS ¥18.800 ¥15.000 c ブロフエッショナルバッケ-ジマイクロウエア ¥58.000 ¥49.300 


ICONEDITER 
C 言捂ライブラリー (X68000) 
日 AS に化お阳巧バッケージ 
DISK CACHER 
た一みのる2 
XI エミュレータ 
EM 68K ( エミュレータ） 
CP/M 68K 
サイク □ ン Ver1.2 


朱»±巧、 NEC 、 シャープ周ぶ檐推(抱巧巧お全機巧、ブリント化）も常時取り巧っても’ります。/を商品新品宾そ保 UE イゴ〉シャーフ、カシオホヶコンを巧なあ扱いカタロ义価巧るごなホには、 7 2円切手 
通信販売のお問い合せ、御ま文は 


0做-化 -3001 味巧) 

FAX.0426 -44 -6002 

•含業時 M /10:00 イ 9:00 ♦ 電巧受け / 20:00 を可 ♦ 定化日/水 W 日 


アイピット電デネホな•含社干192東京都八王子巿北!?町5卽 -5 

参本誌発壳時には上記価格よりさらにわポめやすい価格じ変更されている場合があります。クこの広告の商品にはすべて送料 • 消費税は含まれてわりません。 


'目日000 XVI フェア■が 

大特価セール実旋中/ 


Jvuiir - 乃 赢 I 


MBIT 

アイピット電テ端す舍な 


’91年11用旧を 




XKBBOOO 

- r-PYPI 


星 


刑ジナル X 6 B 0 日0セットロゴシール(大•小)とソフト巧プレゼント川/巧まで) 


rXVI- 

CZ-634CTN 

+ CZ- 607 D 下 N 

¥335,000一 


rXVItlDJ - 

CZ-644CTN 

+ CZ-606DTN 

¥430,000一 


EXPERT! - 

CZ-603C 

+CZ-606D ¥265,000 
+CZ-607D ¥280,000 
+CZ-614D ¥305,000 


-PRon - 

CZ-653C 

+CZ-606D ¥218,000 
+CZ-607D ¥233,000 


r EXPERT HD 付一 i 

CZ-602GGY 

+ CZ-603DGY 
+ CZ-8PK10 

¥375,000 


rSUPERHE —— 

CZ-623C 

+CZ-606D ¥328,000 
+CZ-607D ¥343,000 


rXVIHD] - 

CZ-644CTN 

+ CZ- 607 DTN 

¥445,000 一 


rSUPER - 

CZ-604C 

+CZ-606D ¥268,000 
+CZ-607D ¥283,000 


r SUPER 陋 —— 

CZ-623C 

+CZ- 603 D 

¥325,000 


rPROn - 

CZ-653C 

+CZ-614D ¥256,000 
+CU-21HD ¥263,000 


rSUPEREE —— 

CZ-623C 

+CZ-614D ¥366,000 
+CU-21HD ¥373,000 


rXVIBD] - 

CZ-644CTN 

+ CZ-614DTN 

¥470,000 


厂 EXPERT HD ィわ 

巧) IWOMHD CZ -602 CGY 
+ CZ -603 DGY ¥315,000 
+ CZ -612 DGY ¥335,000 
+ CZ -613 DGY ¥355,000 


「XVI- 

CZ-634CTN 

+CZ-607DTN 
+ MZ-1P22 

¥355,000 


■PRon- 


CZ -653 CBK JR 示品 

+ CZ - 606 DBK 
+ MZ -1 P 22 
+ HXD 140 

一 ¥318,000 一 


rSUPER - 

CZ-604C 

+CZ-614D ¥306,000 
+CU-21HD ¥313,000 


rEXPERT - 

CZ-602CGY 

+ CZ- 603 DGY 

¥248,000 


厂 XVI - 

CZ-634CTN 

+CZ-603D 

¥ 318,000 


厂 XVI- 

CZ-634CTN 

+CZ-612D 

¥ 340,000 


厂 XVI- 

CZ-634CTN 

+CZ-614D 

大特価 


rEXPERT - 

CZ-602CGY 

+CZ-612DCGY] 

¥ 268,000 


ドットマトリクス漢字プリンタリ 3 日が） 

CZ -8 PK 10 

標準価格 ¥97,800 

特価 

300 態胆 PS き裡通信、ボイスメ-ル巧巧、フライべ-卜 
アンサ-システム臟が！な八イフリツ巧デムホン 

MZ -1 X 30 

標準価格 ¥98.000 

特価 ¥19,800 

電子手帳データーを自由にカッテイング 

MC -300 

定価 ¥580,000 

資料請ホして下さい。 

X 68000 3.5 インチフロッピーディスクュニッ h 

〇卜 9/X68000 用デバイ义ディスクフリンブけ HUMAN68K わな巧 

乂 6835-2 F W 

標準価格 ¥80,000 

特価 


24 ピンま字フリンタ伽衍） 

CZ -8 PK 7 

標準価格 ¥122,000 

特価 ¥59,800 

カラーイメージスキヤナ 

232 C ケーブル.スキ V ナツールソ 7 卜が 

JX -220 X 標準価格 ¥168.000 

特価 ¥134,500 

カラー漢字熱転写プリンター 

MZ - IP 22 

(MZ シリーズ、 X し X 6 扣 00 3 シリーみ吏用巧） 

標準価格 ¥59,800 

特価 ¥19,800 

HXD 040 23 ms X 68000 

外せけハードディスク 

標準価格八 18 .朋〇 特価¥75,000 

HXD 140 X 68000 巧あ用 

40 M ハードディスク 

標ホ価格 ¥98.000 特価¥75,000 

HXD 140 は 602 C .603 C .652 C .653 C の巧 あ 用 


膠な B 日 000 ソフ 

正価 特価 


正価 


特価 


正価 


特価 



—. -化 ★ぶけはご;!;义の脉じわが!いかわせドない。 

fpB WS ★捣がの怖,V,は、サベてがんI,、化她ががさです。 

. . ★化供の I !旬ん I :はがか H ! •なしでありよすか.ご,:わ义のの 

a jgjK は、か .f がの嫌,はのし A! か化饥または.がけ化込で 

わかし込みドさい。か脯 Vi タレみ卜て-む树ってむわよず， 
ル旅' W でご^★わ中し.比みの隙は.必ず••技化が•'け…し山してドウい。 
化海ぶ力•心冲餅まで★晰ん掛れの節はご職ドか,. 

富±銀行八王す支店（普） 175250 己 


SHARP SUPER 


:わります 


上おのに告商品はすべて店頭目ぶ売も 


P 擊 

iiti 日二含ま口き口 S A ここア 


至を王八王子 




























































































































































抑がク 


バソ 3 ンのが(♦グ 

只 & 只 > デイ 7 XBSOOOtZHU 


XVI基本たット 1 

CZ-634C-TN 

¥368,000 

CZ-606D-TN 

¥ 79,800 

合 計 

¥447,800 

R&R 巧巧価巧 

¥3?0,000 


大特価 SUPER わットグ 1 

CZ-623C-TN 

CZ-606D-TN 

¥498,000 
¥ 79,800 

合 計 

¥577,800 

R&R 提供 11 巧 

¥3?8,000 

CZ-604C-TN 

CZ-606D-TN 

¥323,000 
¥ 79,800 

合 計 

¥427,800 

R&R 巧 巧価檢 

¥2?8,000 



ピユータミユ- 

ぶ ックか，卜 1 

CZ-634C-TN 

CZ-606D-TN 

SX-68M 

CM-64 

MA-12C(2 台） 

Mu-1 SUPER 

¥368,000 
¥ 79,800 
¥ 19,800 
¥129,000 
¥ 28,000 
¥ 39,800 

合 計 

¥664,400 

R&R 巧供価格 

¥498,000 


コ^4^ュータヴろ7ィッウかット 1 

1 CZ-634C-TN 

¥368,000 

1 CZ-606D-TN 

¥ 79,800 

1 CZ-8PC5 

¥ 96,800 

1 Z'S STAFF PR0-68K V2.0 ¥ 58,000 

合 計 

¥602,600 

R&R 提供価格 

¥448,000 


パクつ：^®信たット ■ 

X 已日 000 用 /V7a ン 77 卜 1 

Z-634C-TN 

¥368,000 

■グー ZA ソフ 1- 

定価 RsR 提供価格 

CZ-606D-TN 

¥ 79,800 

アルシャーク (T シャツイ寸) 

¥ 9,800►大 饼//電話で 

MD24FB5V 

¥ 39,800 

イース 

¥ 9,600 ►¥ 7,680 

た一みのる 2 

¥ 17,800 

生中継 68 

¥ 9,800 ►¥ 7,840 

合 計 

¥505,400 

アークス•オテツセイ 

¥ 8,800 7,040 

R&R 巧供価格 

¥378,000 

シムアース 
パワーモンガー 

が2,8〇ぃ#1 0,240 
¥12,800 ►羊 10,240 


3：^ピュータ2ュージック 1 

CM-32L 

SX-68M 

Mu-1 SUPER 

¥ 69,000 
¥ 19,800 
¥ 39,800 

合 計 

¥128,600 

R&R 提供価格 

单 102,000 

CM-64L 

SX-68M 

Mu-1 SUPER 

¥129,000 
¥ 19,800 
¥ 39,800 

合 計 

¥188,600 

R&R» 供価巧 

单 150,000 

SC-55 

SX-68M 

Mu-1 SUPER 

¥ 69,000 
¥ 19,800 
¥ 39,800 

含 計 

¥128,600 

R&R 提供価格 

¥102,000 


サイレン h メビウス 
ロードス島戦記 
フューチヤーウオース 
信長の野望武将風雲録 
スター モー ビル 
スター•ウオース 
アクアレス 
ドラッケン 
マジックキャンドル 
ダーウィンズジレンマ 
インペリアルフオース 

大戦略111'90 
ブリッジクリーク 
サブナック 
ループス 
銀河英雄伝説 n 
ファランクス 
遥かなるオーガスタ 
エイトレイクスゴルフクラブ 


¥14,800 ►单 11,840 
¥ 9,800 ►¥ 7,840 


¥ 9,800 ►¥ 
¥ 9,800 ►¥ 
¥ 7,200 ►¥ 
¥ 7,200 ►¥ 
¥ 8,700 ►¥ 
¥ 9,700►单 
¥ 9,800 ►¥ 
¥ 9,800 ►¥ 
¥ 8,800 ►¥ 
¥ 9,800 ►¥ 
¥ 9,800 ►¥ 
¥ 7,800 ►¥ 
¥ 7,800 ►¥ 
¥ 9,800 ►¥ 
¥ 8,800 ►# 


7,840 

7,840 

5.760 
6,120 
6,960 

7.760 
7,840 
7,840 
7,040 
7,840 
7,840 
6,240 
6,240 
7,840 
7,040 


¥12,8〇〇^¥10,240 
¥ 5,800 ►¥ 4,640 


偏離離鶏驟中パ 


★未発売ソフ h のネ約おま0ます ★ 

他じゲーム•趣味•教育 • ビジネスなど、 
各種ソフ h を取り扱つています。 


忘価 FUR 巧供価な 

■プリンタ 

CZ-8C5 ¥ 96.800 ►¥ 76,000 

CZ-8PG1 ¥13〇.〇〇〇^¥ 103,000 

I0-735XB ¥248.〇〇〇^¥ 169,000 

■任投ブモ u— 

CZ-6EB1 ¥ 35.000 ►¥ 27,500 

PIO-6BE1A ¥ 25.000 ►¥ 19,500 

PIO-6BE2 ¥ 52.000 ►¥ 39.500 


1 周辺 

推器 1 

P10-6BE4 

¥ 88.000 ►¥ 69,000 

CZ-6BE1B 

¥ 28.000 ►¥ 21，800 

CZ-6BE2A 

¥ 5 S .800^ ¥ 47,500 

■ぞの化スブシヨン 

CZ-6BS1 

¥ 29.800 ► ¥ 23,800 

CZ-6VT1 

¥ 69.800 ► ¥ 56.000 

CZ.BV1 

¥ 21.000 ►¥ 16,900 

CZ-8NS1 

¥1 班 .000►¥150,000 


■ソフ I- ヴエア 

SX - WIND 0 W V 1.1 ¥ 9.800 ►¥ 7.840 
Easy Paint 

SX -68 K ¥ 口.8〇〇>¥ 10,240 

Multiword 

PRO -68 K ¥32.〇〇〇>¥ 25.600 
Teleportion 

PR 0.68 K ¥22.8〇〇^¥ 18.240 


#その他の X 68000 巧各種間迅機器及びシャーフおワープ□を取り扱つていますのでお気趕じご巧験下さい。 



☆商品は電話またはファックス(お客様の電話番号をお忘れなく）でご注文下さい。 

☆お支弘いは銀行振込でお願いしまず。入金確認後の発送となりまず。 

ソフトに関しては現金書留も可能でず。口ーンも取り扱っていまず。 

☆表示されている金額には送斜-消費税は含まれておりません。 

☆掲載し U 外にち各社商品を扱っておりまずので、お気轻にご相談下さい。 
振^2^先：富±銀巧西大并支店（普)135日191アール•アンド•アール•メディア ㈱ 


ア - I レの巧-ル巧千ア II 

〒140東京都品川区西大井 6-10-10 品川 RS ビル 


TEL.03-3777-7335 
FAX.03-3777-6448 


ホ巧載商品の価巧は、をて消費税別です。 


各巧教室及びソフト化麟コーナー巧講中パ 
持しくは R & R までお巧居におかね下さい。 



を±が行参 

♦取巧い商品 NEC ‘^± a •エブノン•シャーフ 

(メーカーな化け）ソフ h 、 る種サフライ用品 



































































OAB 特選〜 X 日日日日□シリーズセット ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方にはダームソフト2本が 


>SX-WINDOW 搭載!！ 


③ X68000XVI-HD 

• CZ-644C-TN 

• CZ-6I4D-TN 

• MD-2HD 20 枚 


① X68000XVI 

• CZ-634C-TN g 一 

• CZ-6I4D-TN 

• MD-2HD 20 枚 JIhHIIH 

定価合計 ¥ 日日 3,000 定価合計 ¥653,000 

特価 inWIwpiBliPBP 特価 

¥T 巳 L 下さし、グ淵 ®®¥ TEL 下さい♦グ 

☆本体、 モニター のみの方は、さらにお巧くなります。 


★ X68O0OXVI わ K い上げの方じ+ ¥10,000じて販巧致します。•グ 
1 CZ.6BMI え CZ-8NJ2 支， BF-68PRO (を M 日68881 RC 16 

MIDI ボード サイバースティック CRT フィルタ 巧な演31プロセッサ- 

_ま:価¥26,800 _を価 ¥23.800 を価 ¥19.800 CZ ぷ BP2 と同を_ 


X68000 

SUPER-HD 

• SX-WIND0W 搭載 

• SCSI I/F 装備 

• 80M 日ハードディスク 

搭載 

• 目大容量メモリ装備 
•高解像度グラフィック 


• SX - WIND 0 W なお// 


ilfi 


(3)X68000 PROII • SX-WINDOW 巧巧// 

• CZ-653C- 巨 K/GY 

• CZ-606D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥364,800 


④ X68000PRO 
II-HD 

• CZ-663C - 巨 K/GY 

• CZ-605D - 曰 K/GY 

• MD-2HD 20 枚 


特価 ¥218,000 



定価合計 ¥510,000 


まくて表示できま甘ん。 


(5)X68000 

SUPER-HD 

CZ-623C-TN (チタン） 

♦ CZ-6I4D-TN (チタン） 

• MD-2HD 20 枚 
定価合計 ¥ 633,000 

特価¥366,000 


X68000 特選 OA 曰 セット * 本がのみ単品〇ん // 


個猶艇園 


① CZ-604C-T N ( 新品 ）+ CZ-606D-TN ( 新品） 

13 セット限り I . 特価 ¥ 268,000 

⑤ CZ-604C-TN ( 新品） +CZ-614D-TN ( 新品） 

II セット限り I . 特価 ¥306,000 

⑥ CZ-603C-BK ( 新品 ）+ CZ-603D-BK ( 新同品） 

13 セット限り I . 特価 ¥218,000 

巧 9 の价 h 麻な巧ぶ） CZ-612D-BK ( 新品 ） + CZ-606D-BK ( 新同品） 

窗昂 0 齒ぷ @ を爵《 12セット限り 1- 特価 ¥227,000 




才 ーエー ブレイン 栽号寮庶 妳 


幅皮一ぃ品揃ぇ。ぉ i かせぁれク お電話ください ネ / 巧似 - 題 ■ がが (0 


★を商品巧化害が。専門のアドバイザーがわをおの二ーズじ規切に対応します。 
★巧期不を•お送トラブル等に迅速じが応し即交おさせていただきます 0 
★を料は、ホ仏いとなります。 


>ごま文、わ問合甘は…毎日午前10時から午後8時まで 
>下あ•買取は巧話で見巧りしております。貴任を持って下取りさせて頂きが 
>商品のわ届けは…入を巧威を、即日発送致します0 


周辺機器コーナー 

■ 

1 

DATA 増設 RAM ボード 限ま 


プリンタ — セットコーナ — 


] I X 郎邮〇用 ソフトウェアー-コーす こ ~ 


• CZAPVI けラ-ビデオプリバ—） 

を価 ¥198,000 . ►特征¥147,800 

• CZ"8PC3(24 ドットおお写カラ-ブ J ンタ-) 

を価 ¥ 65,800 . ►特価¥ 52»800 

• CZ"8PKI0(2 化•ン漢字ドットプリバー .136 做 

を術* 97,800 . ►巧巧¥ 70ぶ00 

• CZ4PGI かピンカラ-； II 字ド.ソけリパ-•邮惭 

を価 V 130,000••…； . ►特化¥ 91ぶ00 

•CZ*8PG2(2 化•ンカラー漢字ドットプリンター • 136巧） 

を価 ¥160,000 . ►巧価 ¥113,800 

• IO"735XB (カラーイメージェットプリンター） 

を価¥248,000 .. ►巧価¥169,000 


(DCZ-2I2BS(BUSINESS) . ま® ¥ 68,000 ►特《¥ 53,000 


を CZ ぶ OBS(DATA). 

(|)CZ-2l5MS(Safnping). 

(DCZ. 抑 HS(NEW Pml Shop) - 
(DCZ- な 7BS(T0P が巧をれ) "... 

i|；CZ-226BS(CARD). 

(2)CZ ぶ 3C5(Communicab)on) w. 

(I)CZ-2I3MS(MUSIC). 

(DCZ-2II LS(C compter). 

@C*TRACE (キャスト) . 

( Oew (イースト） . 


••を化 ¥ 58,000►巧優¥ 45,000 
••を価 ¥ 17,800►特®¥ 1も800 
••ま化 W 10,80015,500 
••ま® ¥洗〇,〇〇〇►巧僅 ¥1媒0()0 
••を® け巧,800►巧《¥ 23,000 
••を価^^け,抓0►特任¥1化500 
••を価¥ 18,抓0►巧®¥1ん助0 
"tfifiv 39.的0►巧優¥ 31,000 
•ぶ価 y 68,邮〇►巧 fli¥ 52,000 
。を価 W 38,000►巧価¥ 29,000 


>1 M 巳増投 PAM ボード 
PIO -6 BEI-A 

を価 I , 

¥25,000 / I 



• 2 MB 増お RAM ボード 
PIO -6 BE 2-2 M 

定価 
¥50,000 



• 4 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 4-4 M 

定価 


¥88,000 



特価 ¥16,800特価 ¥33,300特価 ¥58,300 


八ードディスク 


★その他特価品有 / T 巨し下さいク 


特 選 


品 


I CZ >8 PC 5 ( 48 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ-)健価¥ 96,800) まくてま示できません0 


X 郎日邮用周辺機器コーナー 


■ シャ - プ CZ.64H - 
CZ-68H- 
■ 口巧 7 ク LHD-200 
国アイテム HXD-040 
HXD-042 


. 特価 ¥ 86,000 ■アイテック 参了ん 卵 .... 特価 ¥ 77,800 

SK ; 織 M^Tx-iao 97,^ 

特価 ¥ 88,000 佩餘 •TX-180H$i¥ 130,000 
• 特価 ¥ 95,000 ★SCSl^-K 特価 ¥ 22,000 


削増没 RAM ボ-ド".け35,00 0) ►特が25,200 
旧 Mil 技 RAM ホ'-ド…け巧,0朋)►おが孤谢 
2 MBi | が AM ボイ..け巧,孤の►巧が班,?00 
細増巧 RAM ボイ"け138,00 0) ►特が102,撕 
増没用 RS *232 C ボ-ド•け化邮 0) ►巧が36,7的 

GP 化ボイ . (V 59,抓 0) ►巧が43,200 

MIDI ポ-ド .(¥ 26,閒〇)►おが19,200 

スキャナ用パラレルボ-が化8邮)>输1¥21,7的 
な值なブロセホ ti-F ••け79,8咖►特が58,700 
ユこパ-かり/〇ボ - F ••け39,邮 0) ►おが巧,200 
• CZ "6 E 日 I / BK あ巧1/0ボックス ………(V 88,00 0) ►削が的,700 
tCZOT / BK カト•イメ-ジ ’ ll ットけ69,抑 0) ►おが50.700 


バ Z <6 附 
バ Z ~6 祀旧 

• CZ -6 BE 2 
# CZ -6 BE 4 
tCZ -6 BFl 
tCZ -6 BGI 

• CZ -6 BMI 

• CZ -6 BNI 

• CZ-6BPI 

• CZ -6 B 0 I 


• CZ -8 NM 24 

• CZ 名 NTI 
fCZ -8 NSI 
tCZ-6BCI 
#CZ-aTM2 

• CZ -64 H 
ICZ -6 TU GY/BK 

• BF が PRO 

• CZ -6 M 01 

• CZ -6 BSI 
# CZ -6 BL 2 


マウス . け 6, 的 0) ►おか M , I 00 

巧ス仿クポ-ル"け9,扣 0) ►特がも?00 
ヵトが-ジがけ...( V け8,00 0) ►特が 1 M , 100 
FAX ボイ (V n , m)>m 58,700 

モデム：じット……( V 的,扣 0) ►特価¥说,?的 

1|技"-卜•ディスク...け 120,000) ►特が86,700 
脱 B システムれ - t - け33,10 0) ►特価¥ 23,700 
能能 CR ロィが..け19,80 0) ►おが14,700 

光削ディスク：1：：ット..け側,00 0) ►おが谢,7的 
SCSK パ-71-；げ-卜••け巧,閒の►巧優¥ 211700 

し AN ボ-ド . (パ98,00 0) ►お|1¥21も7的 


オーエーブレイン今月の特価品//台数限定お早目に.* 


KG 日 - X 班 PRKIW 2 け55.00 0) •.特42ぶ0 
PRKIW 4 け30.00 0) …输®¥ 70,200 
PRKIN 06 け倘,000)...特価¥ 97が0 
PRKIHW け I 的.000)...輸®¥124朋） 
PRKII - 口け化,00 0) ...特価¥版期〇 

PRKI り4(¥12〇.〇〇〇)’"特価¥ 93,600 
PRKII - 化け 155.00 0) •••特化¥121期0 
PRKI り8(¥1如.卵の"•锐8¥1化000 
MC -6888 IRC け 38.00 〇)...特価¥ 28,500 


《圃巧ツール> • 。コンパイラ PR068KV.2 
を優¥44.助0 CZ-245 に 
. 巧任¥33の00 

<C 首 B>*C&Professional Pack 
を58.000 

. 特化 ¥40 SOO 

<データベースー CARD PR068K Ver.2.0 
を。V29.800 CZ-253BS 

. 巧 ®¥21>000 

ホか • Music studio PR068K Ver.2.0 
を 《V 28.800 CZ-261MS 

. 特 *¥21,300 

<CG シール >■ CANVAS PR068K 
をなV29.800 CZ-249GS 
. 巧 ®¥22,200 


巧な〉* TIepotion PR068K 
ま g¥22 .脚 CZ- 25885 
. 特《¥17方 


のープロ> • Multiword PRO 班 K 
ま «V32 .脚 CZ-225BS 
. n9¥23S 


<グラフィック >«Z’s STAFF PRO 助 K Ver.； 
(シャフトは值¥班.000 

. W «¥38 t 5 


<グラフ イブ か■じ TRAC 巨朗Vが. 3.0 
を化¥98.000 

.««¥6 ftO 


通信號売じよる二 ' 購入方法 ( わ電話でわ申し込み下さい。） 


現を一括仏い 


][ 


クレジット 


ifln 巧込： 


][ 


巧込先 


中をパソコン 


ユニット 


；化 B 化いにてわ化込下さい S 用のわ申し込み用巧をわぶり巧します 

モな >4はわ客け A ほとなり主す のて•虫•要事巧をこだ入•巧げのうえ.こ 

規を:化诉.巧るは罢そ.巧なる.巧用供社、度ぶ下さい 

メティア#をわ•タホ文のうん現を II 留じ ♦ホぶキあの方け.が«あのこ'ホ K を 
て当化玉でわぶり下さい 受けてからわ申し込み下さい 

★クレジットは I ~ 60回仏いで月々5,000円よりご自由じ投定できます 


第一れ雲巧巧巧が巧支店 
(巧）1376679才ーエーブレイン 
M 曰巧用を應本庙 

(普）334833才-エ-ブレイン 


禱才 -I- ブレイン T 謂說重 


区台東 1-2 日 -4 
日日 -3621 


PC-980IRA2- 
PC- 扣 0IRX2 … 
PC-980IVX2I- 
PC-980IVM2I - 
PC-980IVM2 •- 
PC-980IF2 … 
PC-980IEX2 … 
PC-980IUV2I..I 
PC-980ILV2I- 

PC-286V . 

PC-286VE. 


¥248々00より 
¥180,000より 
¥175,000より 
¥140 , C 
¥125 ,C 
¥ 48 , C 
¥180,000より 
¥115,000より 
¥143,000より 
¥125,000より 
0,000より 


り 口 iV/UUAV 

け40,000 より 
"25, 000 より 
* 48,000 より 


¥130 ,C 


•その他多な巧り、わ M い合せ下さい。 


PC-286 し . 

PC-286LS' 
PC-880IFH .... 
PC-880IMA •••• 

X68000. 

X68000(HD)-- 
XI 夕ーポ ZI1 
FM77AV40EX- 
200ライン CRT... 
400ライン CRT... 
80衍プリンタ…" 
135巧プリンタ… 


¥110|000より 
¥220,000より 
¥ 48,000より 
¥ 55,000より 
¥140,000より 
¥190,000より 
¥ 58,000より 
¥ 45,000より 
¥ 8,000より 
¥30,000より 
¥ 15,000より 
5,000より 


¥ 9.0 OC 
8»00 C 


3,0 OC 
9,00( 


■ FD-11550(5 ィン? ■)-. 

♦ FD- II 550(5 イー）……¥ 8ぶ 

■ FD-II65A けィバ) . ¥ 

• FD- II 370(3. 5インチ）.…¥ 

♦ D-5 1 46H けインチ 40MB).. ¥ 29,00( 

• 0-3142(3. 5ィンチ 40M 日).¥ 29,0 OC 

■ 〇-31がじ.5イパ SISC) …！ 

•ルは8インチ2ドライブ . ！ 

■かイ寸5インチ2ドライブ" 


，.干 

¥30«00 C 

¥2 O ,0 OC 

¥30,0 OC 


¥ 35,0 


■流通ま情により、広告表示よりお巧くなる場合もございまず。まずは、お電話下さい。■ビジネス•グームセットもごさいまず p 




価巧じ自信ありぃ 














































































































































新 m 资贊 ◎ ◎ ◎顧!圖3> 蓮賽◎戸 T 

日本巧、お買い得イ呆証イ寸きパズルゲーム2作 

まわして、はめるのは、おきらいですか？ 

まわして、つないで、ああ十夹感！ 

落として、はめて、ああ昇天！ 

Indulging Puzzle Game 
Loop £『绩浸會『 

(<1レープイレー部 一） 

5 9 8 0円 

P 這西学院大学 L . E . C . のデビュー作品。 

第5回才ールジャパンオリジナルソフト巧 K 占人気第1位作品。 



かわいいキャラと大人の巧ぴしませんか？ 

ずらせて、のせて、ああ快感！ 
突いて、飛ばして、ああ昇天！ 
Exciting Puzzle Game 

HOP UP 

(恭ップ 7 ップ) 

5 9 8 0円 


U □□ 画曰 □ 回回居)函 
巧 □ 巧に ! 巧圆臣 ! 圧 ! ご]回 
腳回励巧巧厕回四励画 
に ! 陋 I 四 □ 四四広]圆巧圆 
回回囚田因に]囚巧国巧 
圃回田四四回回团回图 
□ □ 臣 I 圆圆圃曲团固回 
□ 巧区 ! 因巧広!回励励圆 
固因圆四回 !E3nP 圆巧圆 
□巧巧の囚皿图回国 □ 


関西学院大学 電脳 研究会のデビュー作品。 

第4回才ールジャパンオリジナルソフト巧 K 会第1位人気作品。 


巧容に絶が的な自信。だから出来るお買い得保証。 

万一、 Loop Eraser または、 HOP UP を講乂して、つまらなかったと 
思った人には、巧れなく、いてこましなど 3 0 0 0 円に(下の X 6 8 0 0 0 用日コン ま 
SOFT をプレゼント致します。ユーザー登録されている事が条件で、ハガキじを望 
な品をとおもしろくなかった点を明巧にお書きの上、お申し込み下さい。 


M 9 91年11丹、巧巧の巧容で*«の価格でデビュー。 1 

!2年8か月のな黙を破ってついに発表！ 

D_RETUR N のホ坂巧洋（神戸大学情報統計部）第2ミ単。| 

太巧系を舞台としたせ大なシミュレーシヨンゲーム。 :: 

PLAMETABY CAMPAIGN 68Kj 

(ブ曼秦參 y 口誇かンぺシ） i | 

ホ巧賢洋の強い要望を受け入れ特別価格4 9 8 0円 I 

第6回才ールジャパンオリジナルソフト WK 会第1位人ち作品。 ij 

を切れが予巧されます。お早めにご予お下さし、。 1 

擊命®!毅窗ソ^卜 S 藏遮圖驚龍。 

スべ旅^ X 參怒 》 奢な無し 5 9 8 0円 

ゲームお貨で遊びながら、大学乂お用ま単お5 0 0 0語の完全マスターが可能。 

が録のアダルト裤♦が大人気。巧駅へルバーずるかましとの饼用で更に權能アップ。 

スぺ嘉*^ス參^ジ〇^三與游 》 參を聽し4980円 

ゲーム感觉で遊びながら、なお入な话英単お15 0 0おの完全マスターが可能。 

象 3 E 磯が教えて鑽も f 覆徵导 ® 圍續5 0 0 0円 

SM クラブの女王が S 巧で、ビシッときめる巧がソフト。お強がいの人に巧適。原作 
(PC — 9 8 が）は、京がお立 » 校 1 年生の作品。 

慰觀鑽裹中％ § 資 ◎◎ ◎闊圓3>違§◎戸 T 

アドベンチャゲームがな単に作れる電化作家シリーズ。 

B お作家 V © r 2. 0 は、 19 8 8 年 11 月発売に^巧、 3 5 ヶ月間連が出巧ぶ成！ 

電脳作家 V e r 2 . 0 5980円 

雲脳作家グラフィック&ミュージックライブラリー集3980円 
雲脳作家シナリオ集 1 2 9 8 0円 


巧売新問2回、大お新巧社会面トップ、神戸巧胡社会面トップ、朝日放送、テレビ大 
阪で紹介されたなまのシューティングゲーム。 

神戸大学 W 独がが部ホ坂 R 洋がたった一人で作ったな脱のソフト。 

D _ R E T U R N 5 9 8 0円 

ワクチンソフトのベストセラー 
S — RAM 巧容完全消去可能。 

サイバーワクチンし、てこまし 3000円 
ワンタイトルで、3000本が巧巧が。おを用ソフトのベストセラー •！ 

宿巧が楽になったと 巧 巧をから大人気！ 

翻訳ヘルパーする力> まし 5 9 8 OR 

英文 巧が ガイド、巧がお典、巧巧巧典、笑単原巧記トレーニング、巧鲁ユーティリテ 
イ、添がお 書 5 0 0 0おからなる 巧 巧の友です。 

XI ターボ版の®訳ヘルパーずるかましもあります。 

中学生のずるかまし利用を 急 巧中 I : 

ずるかまし ジュニア 辞書 2 9 8 0P3 

ずるかましの别巧巧書。中学を単な15 0 0括がな P 
ずるかましが書とジュニアお»とのマージプログラムがを。 


巧売が胡、毎日新聞、大巧新田で巧介された大阪•難ぶ発のドギモを巧くなあが雜お 

C • a b I e ( ケーブル） 

19 9 0.11的刊号 3 6 0円 

19 91.4 2号 5 0 0円（かな、か中!?ディスクがき） 

19 91.8 3号 5 0 0円（付録、か中野ディスクがき） 

199 1. 114号 5 0 0円（がな、か中野ディスクイ寸さ） 

送料は、が刊号210円、そのイ也2目0円。2冊 iiUi なら、310円。代を+送料を 
郵巧振替 大阪5 — 4 8 7 3日コン ま 企画（な）または、切手でお送り下さい。 

C • a b I e 3号は 、 J & P チェーンなど、全国8 0箇所で巧巧発売中。 

技術情が、巧新ウイルス巧がから全国のクラプお介、エロコーナーに、超抬垣のホモ 
コーナーまである版巧をがえた巧巧のゲリラ雑掠。大都巿のみの巧を販売維おです。 

3号内容夏のリゾート i 也な介、トランクスが VS ビキニ派、トランクスが VS ブリ 
—フが、こわ一いお g を、へんな巧大美合！、これがオタクパソコン雜惊だ、アルバイ 
卜は素巧なショーバイ、カラオケ進場、债の私の七クハラ 化换 、現代性括のをお知拍 L 
京阪神有名進学な校スキャンダラスなうわさ、あなた G E N K I わたし K I N K Y 、 
D_RE TU R N をかろう、日本コンピュータウイルス研巧学会だよりなど。 

11月下旬発売の C -able 4号も、ハードな内容で迫ります。 


暨 


1 

旧 

通语販売のお知らせ 1 

日コン違 S O F T は、すべで、通信叛売で購入する事が出来ます。ぶ倍巧案でお B 
寅い上げおくと、か録なしの C ， a b ! © 1 —3号をプレゼントしています。1 
ソフトを、撕»名、住所、巧を 、 T E L 巧おの上、巧巧巧が大阪5 — 4 8 7 3 E 
日コンまを面（栋）あて、または、現を書巧、ま:巧小為巧でおおり下さい。 B 

消*お、送料は、サービスします。おがりは、巧手でおぶしします。 1 

巧巧の巧13旧扫15巧店陌な Ha のな 1 なの巧0巧因田旧な!お raiflia 巧の巧。な!巧旧旧田の EIC 3 巧ね0の旧 BrafiOiar 巧/?30。巧田材巧の巧 BOm 田 45 


大募集 

日本コンピュータクラブ连盟加な団体、サークル日コン連個人会貝、日本コンピュー 
タウイルス研究学会会!！、日コン连本部スタッフ、オリジナルソフト、美'少女系ソフ 
卜開発スタッフ、 C • a b I ©« 美スタッフなど。 

1992年のパソコン通信を使った大学をお相盼を挨受な SIG ぞ加大学サークル募美中 
パソコン、モデムの巧化、無料 ID の発行、说ネしあり。が年度を加55大学サークル。 
CAMPUS SOFT WORLD Expo 参加サークル募集中。 

必上、おち巧に、日コン ま 理ホ長山本隆おまで、お巧い合わせ下さい。 

予告 

日コン產とフジサンケイグループなどが開化する 

全国の大学のコンピュータクラブのオリジナルソフト展示会 

CAMPUS SOFT WORLD EXPO 

池巧.サンシャインシティコンベンションセンター TOKYO 
巧い含わせみ•申し込み先 

〒5 5 6 大版ホお巧区難ぶ中 2-4-3 け上ビル 
日本コンピュータクラブ連盟または、日コン连企面巧式会れ 
g 括0 6 — 6 4 4 — 6 9 01(代） 













A が ESS 


あなたの盗 BBOOO が 


もがリ ワークステーシヨンに/ 


f /// M 70 アクセラレータ 




ボードスペック 

• V 70 CPU 20 MHz ( a / PD 70632) 

• V 70 AFPP 心 PD 72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 

• DRAM 2 MByte 

同一ぺージ内アクセスは No Wait 

• SRAM 128 KByte 
X 68000 と共有 

同捆ソフ h 

• アセンブラ ♦ ソースコードデバッガ 

♦モニタ ♦フロートエミュレータ 

オプションソフ b 

♦C コンノくイラ 


フローテ イング•ポイント•プロセッサ 

AFPP 標準搭載 
最速 WMIPS ※，氏 8 M FLOPS 
無限の可能性を秘め 


ぷ2 



V 70 :レジスタ-レジスタ間基本命令、 NOP 命令（実測） 

《2 AFPP :ベクトル/行列演算(倍精度)、 / uPD 72691ユーザーズ•マこユアルより 
•本製品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同開発製品です。 


難アクセス 


干101東京都千代田区神田神巧町 1-64 
神イ呆町協ネ日ビル 7F 
な03 口 233) 0200(が） FAX. 03 (329 1)7019 











み 


健 




パソコン/ワープ□巧信ネッ h ワークサービス 



力一0 



3 


ca@™ 居 


故り恐琪襄ご 



山 □ 奉克さん 


37歳 


( JH 303318 MT ) ディレクターマネージャー 

己年前、若くして会な設立メンバーの一員とな 
り、取締役に就任。企業オペレーシヨンの一翼 
を担い、企画•制作面でのマネージメン K 業務 
にち辣腕をふるラ曰々。企画書等を HOTLINE 
のメール機能でクライアン K や外部ブレーンと 
やりとり。八ードな仕事ぶりとは巧象的なソフ 
h な語り口調が印象的でした。 



時間のち巧!活用力\豊富な情報の収集力となる 

「山口さんの会社は何をなさっている会社でずか」とい 
ラ問いかけに「クリエイティヴコミュニケーション」 

といラ答えが返ってさました。企業と企業、企業と人、 

お店とお客さま、お店とお店などのあらゆる場面での 
コミュニケーションを創造ずることがお仕事だといラ 
こと。具体的には企業と人を結ぶためじ企業のイ y - 
ジ広告を作成したり、新商品の開発を提案して企業と 
お店と人を結び付けたり。 

常に新しいことを考え出し、その実現方法をお討し、 

実行に移していくといラまさに「創造」の巧界。いく 
ら忙しくてを山口さんにはその醒醜巧が魅力だそラで 
ず。けれどち、忙しいからこそ時間は有効に使用しな 
ければならないし、クリエイティヴの質を高めるため 
には普通の人の何倍ちの情報を吸収しなければなりま 
せん。仕事で出会った J 良 P HOTLINE がそんな 
山口さんの名サポーターとして活躍。社内だけではな 
く外部にもブレーンをかかえている山□さんは、仕事 
の資料や企画書-原稿のやり取りに電子メール機能を 
活用。送信されてさた外部ブレーンの仕事に手直しが 
あれば、山口さん自らがワープロソフ K に巧り込んで 
加筆修正も手軽にでさるとのこと。息巧さと情報収集 
を兼ねていろんな SIG ち、よく見て回っておられま 
ず。 


〇 


フライべートでも 

J&P HOTLINE は山□さんをサボー h 

★世の中じは頭脳を使うのヴしんどい人と、楽しくて仕方なし、人 
ガいるようで……。山□さんはどうやら後ち。残業の合間に戦 
略シミュレーショングームをする①ヴ楽しみと巧。グームソフ 
h の情報ちデータペースや S I G をのぞいて熱化りこ集めます。 

★こだわり派なので、個人的なあ中元-お歳暮は巧手に合わせて 
選ぶ主義。忙しいけれどもスンラインショッピングをミ舌用して、 
主義を貫いています。 

J 这 P HOTLINE へのご入会はスタータキッ KC 。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金書留じ 

て、¥3 . 000+¥90(消き税3%)=¥3 . 090を 
事務局までお送0下さい。 

すぐにスタータキッ h をおを0します。 

〒已5目大阪市浪速区曰本橋西 1-6 -日上新電機巧す会な 
J 良 P HOTLINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 



おが j いなわせは 


スタ-外ットのお求めは J 这 P 各店でどうぞ。 

巧を巧まま都巧存区道を巧2下目28番4号巧(日 3) 3496-4141 
巧田なまま都巧田巧!! miT 目39を16号な (0427)23-1313 
八王子庙賊が Ai 子而 I 卵1番1ち Ai 中じう 7 F なの 426)26-4141 
立川な東ま都立川巿幸町 4-39- 1巧 (04 巧) 36-4141 
本谭木な巧木巿中町 3-4 - 3巧(日 462) 25- 1548 
を山な畜山巿お尾町300番地巧の 764)22 -如33 
をお巧を巧ホ入 ；: L 2 - 63な (0762) 91 -1130 
寺地巧を；尺巿寺地2 - 3®(0762) 47-2524 

大須店を古屋巿中区大須 4 T 目 2-48 巧 (052)262-1141 
テクノランド大阪巿浪速区日本脱 T 目6番7号巧 (06) 634-1211 


メディアランド大阪巿;良速区日本巧订目8香26号任の 6) 634-1511 
コスモランド大阪巧浪速区難ぶ中 2 T 目1吞17号巧の 6) 634-3111 
U . S . LAND 大阪おち速区日本巧4下目9春巧号任の 6) 634-1411 
ビジネスランド大巧巧化区巧田トト3大巧が巧ま化’ルがの 6) 348-1881 
巧田店大阪巿化区小松原町1 - 10なの 6) 362-1141 
巧襯店离槪巧な槪町11番16号な (0726)85 -じ12 
くずは店か方ホ楠葉巧围町巧番2号な (0720)56-8181 
千里中央巧 g 中 ff 渐 f まま即 -3 SENCHUPAL 潘街 4 F 行の 6) 834-4141 
巧ま富田店离襯巧大畑巧24 -10任の 726)93-7 己21 
巧屋川店宿屋川巿綠巧4 - 2日任の 720) 34- 1166 
筛井寺店藤并寺ホ岡 2 T 目1番33号なの 729)38-2111 


岸ネ日田店岸が田ホ±生巧2451- 30(0724)37-1021 
さ/ 07) みか I よん館神戸巿中央区八幡通 3-2-160 の 78)231-2111 
西宮店を庫県西宮巿河原町 5- 11巧の 798)71-1171 
巧丹巧巧丹巿昆場泡！— 530(0727)77-5101 
姫路店あを巿まをホ]7目1をを友をを腺 S 南 t : ‘レ 1 F 任の 792)22-1221 
京都寺町店ま！怖下ま区寺町通仏光寺下ル測:紙邮4洒 (075)341 -3571 
京都近鉄店まが巧下ま区烏か通セを下ルまを小路巧70出 (075) 341 -5769 
ネロ歌山店ネ日歌山巿元寺巧4下目4番地巧 (0734)28-1441 
ま良1ばんお奈良ホ=ま巧478 - m (0742)27 -lin 
郡山イント店大ネ日那山巿横田693 — 10(07435)9-2221 
能本店熊本巿手お本巧4 -じ狂の 96)3 日 9-7 孤0 

























SHARP 



瞬逮 16TV 1HZ 

ェクシヴ T 快:走。 


ごご 心-- ' 




證翁與 


* 写萬は GZ-64 が TN と C2-614D. TN 


16 MHz 68000、高密度メモリ化張微境、 S ぶ- WI/V り0 WwrL ム 
光站性•削造性の U 现化、ユーザーインターフェイスの探求。 

がい 、[エクシヴィ J 力たのコンセプトをどう龍 f 挺させた力、 - 。 

ぶ熟の乂が、いまノ 《ヮーヮークステーンョン〜 

JX 巨日000 

ぃ PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシクV 

本が+キーボード+マウス*トラックボール 

CZ - G 34 C - TN (チタンブラック）標準伽化368,0001リ（说別 ） 

81 MB HD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準侧か518,000円（税別） 


SUPER 本が+キ—ボ—ド+マウス•トラックポ—ル PROII 本が+キーポード+マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）け;啤伽你;が . ODIH り(化が） CZ - r 胤 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）巧が伽巧2拋， OOOPK 化別） 

• K 1 MBHD タイプ CZ ~623 C - TN (チタンブラック）巧が娜化 4( 風 OOOPK 化別） ' UJM ! 川 1) タイプ CZ - Gr )3 C - l ! K (ブラック） .-GY (グレー）はが H 面が3犯0001り(说別） 


■ お时い合わせは … が和 - 万 0 祝巧され 

巧子概お♦業本がシステムなお営巣が〒 545 大巧巿巧巧巧区： ft; 也町 22 番のち扛の 6)621-1221 (大代巧）巧子な器事 « 本船巧品巧かンステム♦業が第 2® 品企画が〒 162 ま京が巧宿区巿谷•八巧巧 8 者化 0(03) 32 胡 -1161 ( 大巧表） 
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